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Dessin de Ronaldo Graça 


Le super-héros est grand, fort, 
fier et hiératique. 


ee. MOI, JE! 





Individu solitaire qui fait régner 
la justice, le super-héros est-il un 
«super-égo » ? 








INTRODUCTION 


Les super-héros font partie de l’imaginaire contemporain. Longtemps 
critiqués, moqués et parodiés, ils étaient considérés comme les re- 
présentants d’un genre mineur et négligeable. Mais aujourd’hui ils 
sont partout, au cinéma, dans la publicité, à La télévision, et même 
dans la BD franco-belge, plus glorieux que jamais. 


Cet ouvrage se propose de vous montrer quelques trucs et astuces pour créer vous- 
même vos personnages. À l’aide de modèles tirés de l’univers Hexagon, un ensemble 
de personnages publiés en presse depuis le début des années 1970, et de plusieurs 
rubriques «conseils », vous pourrez à votre tour créer vos héros costumés, vos justi- 
ciers à pouvoirs, vos surhommes volants. 


BERCEAU POPULAIRE 


Jean-Paul Gabilliet fait remonter l’ascendance des super-héros au personna- 
ge de Robin Hood (Robin des Bois), apparu en 1819 dans l’/vanhoé de Walter 
Scott. D’autres personnages, réels ou fictifs, sont les ancêtres des super-héros : 
Les Mémoires de Vidocq ont marqué l'imaginaire des lecteurs français et amé- 
ricains dès 1829. Les personnages de Jules Verne, dont le capitaine Nemo, font 
partie des grands-parents des super-héros. On citera aussi Rodolphe de Gerols- 
tein, héros des Mystères de Paris (1842-1843) d'Eugène Sue, Edmond Dantès, 
figure vengeresse du Comte de Monte-Cristo (1844) d'Alexandre Dumas, le mons- 
tre de Frankenstein (1818) inventé par Mary Shelley, Le Loup blanc (1843) de Paul 
Féval, Judex (1917) d’Arthur Bernède, ou encore le Fantômas (1911) de Souvestre et 
Allain, à la fois héros et vilain. Le pulp All-Story Weekly, lancé en 1905, crée deux 
autres ancêtres des super-héros : Tarzan (1912), par Edgar Rice Burroughs, et Zorro 
(1919), par Johnston McCulley. 

Les super-héros sont nés dans les comics, fascicules agrafés imprimés sur un papier 
de mauvaise qualité mais pas cher. Les comic books sont les descendants des pulp 
magazines, qui ont régné durant les trente premières années du xx° siècle, et qui pré- 
sentaient, sur un papier gris et médiocre fabriqué à partir de pulpe de bois, des récits 
de fiction rédigés à la chaîne. Eux-mêmes viennent des dime novels, fascicules de lit- 
térature populaire qui dominèrent l’édition américaine à la fin du xx° siècle. En Angle- 
terre, les penny dreadful étaient l'équivalent des dime novels. En France, les feuille- 
tons dans les périodiques, dont le Rocambole (1857) de Ponson du Terrail était l’une 
des vedettes, offraient à un public avide de sensations fortes, du dépaysement toutes 
les semaines. Dans cette tradition populaire, les héros costumés empruntent aux hé- 
ros des pulps (Tarzan, John Carter, Zorro...) et aux héros des comic strips de presse 
(Flash Gordon, le Fantôme du Bengale, Mandrake le magicien..), toute une panoplie, 
comprenant le costume voyant, l'identité secrète et les capacités surhumaines. 


Introduction 


PORTRAITS CARNAVAL 


À quoi reconnaît-on les super-héros ? À leurs costumes chamarrés ? Au fait qu’ils vo- 
lent? À leur transformation, de l'identité secrète au torse bombé? Les super-héros 
sont la création d’une époque difficile, celle de la crise économique des États-Unis, 
et de la mise en avant d’un individu qui incarne le «rêve américain » et peut changer 
le monde. À l’image du Président de l’époque, Franklin Delano Roosevelt, qui a re- 
dressé le pays alors qu’il était en fauteuil roulant, le super-héros est un homme 
normal, perclus de problèmes, qui parvient à montrer l'exemple. La double iden- 
tité est donc le symbole du dépassement de soi-même. 








LIEUX COMMUNS 


Cette réalité historico-sociale permet de faire tomber quelques idées reçues. Déve- 


loppés durant la Seconde Guerre mondiale, les super-héros sont souvent associés à 4 DK 

l'univers belliqueux. Pourtant, ils sont nés avant l'engagement des États-Unis dans 

le conflit : Superman est né en 1938, Batman en 1939, Captain America au début 1941, Quoi? Un homme déguisé en 
quelques mois avant Pearl Harbor. De même, on a souvent considéré que les super- chat? Il ne faut pas avoir peur du 


ridicule ! 


héros faisaient régner la justice indépendamment de la loi officielle (police, armée, 
justice...) et prônaient une forme de fascisme. Des personnages comme Captain Ame- 
rica sont souvent accusés d’être des outils de l'impérialisme américain. C’est oublier 
que, souvent, ces personnages ont été créés par des fils d'immigrés qui fournissent 
de nouvelles figures mythologiques à l’imaginaire de leur pays d'accueil, l'Amérique 
des années 1930. 


MYTHOLOGIE MODERNE 


Les super-héros sont aussi les héritiers d’Hercule, d'Ulysse, d’Odin, du 
Golem ou de Paul Bunyan: ils sont la nouvelle mythologie d’un pays en 
construction. Ce sont des figures qui montrent l’exemple et subliment les 
valeurs humaines les plus nobles. Les couleurs, leurs capacités surhumai- 
nes et leur engagement sont véhicules de rêves et d’édification. Comme Her- 
cule en son temps, Superman ou Spider-man font rêver et guident le lecteur 
dans un voyage imaginaire. Les super-héros, contrairement à ce que veut 
une autre idée reçue, ne s'adressent pas seulement aux enfants, mais aussi 
aux lecteurs de tous âges, qui font un accueil enthousiaste aux adaptations 
cinématographiques de Spider-man, Fantastic Four, Hulk, Superman, Bat- 
man, lron-Man et autres X-Men. Issus d’une industrie du feuilleton qui offre 
un nouvel épisode tous les mois, les êtres à super-pouvoirs font désormais Les super-héros se prêtent facile- 


partie de l’imaginaire collectif. ment à l'humour, comme le prou- 
ve ce dessin de Sylvain Delzant, 


qui se passe de commentaires ! 





HÉROS DE PAPIER 


Cependant, ces personnages ne pouvaient naître, dans les années 1930, que dans la 
BD, qui permettait d’imaginer les hauts faits les plus spectaculaires. Il a fallu des dé- 
cennies au cinéma pour créer des images aussi surprenantes. Malgré cela, la BD reste 
le milieu naturel des super-héros, et c’est ce que nous nous proposons d’explorer 
dans ce manuel. Des conseils de dessin, des astuces de scénaristes et des person- 
nages emblématiques : tout est réuni pour vous permettre, à votre tour, de vous lan- 
cer dans l’univers coloré des super-héros. Un système de fléchage vous indiquera les 
points de détail qu’il faudra travailler. Les rubriques complémentaires vous donneront 
quelques pistes, et un extrait choisi mettra le personnage en.scène. Autant de pistes 
pour mettre votre imagination en branle! 
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De nombreux personnages nés 
dans les années 1930 et1940 
sont aujourd’hui relancés par 
des auteurs amoureux de ce pa- 
trimoine. Ici, Samson, dessiné 
par Erik Larsen, dans Fantastic 
Comics n° 24 (2008). 





L'influence des pulps, romans 
bon marché, se fait toujours sen- 
tir sur les comics, comme dans 
Iron Ghost, de Chuck Dixon et 
Dennis Cariello (2005). 








HISTOIRE DU GENRE 


Comme dans beaucoup de pays, les comics naissent dans la pres- 
se, en l’occurrence à New York entre 1890 et 1900. La rivalité entre 
William Randolf Hearst (patron du New York Journal) et Joseph Pulit- 
zer (patron du New York World) a développé tout un vivier d’auteurs 
de dessins parodiques et satiriques publiés dans les «yellow pa- 
pers», segments imprimés sur papier jaune et contenant les diver- 
tissements (jeux, dessins..). Avec Le Yellow Kid, les Katzenjammer 
Kids, Blondie ou Little Nemo, ces «funny papers », ou «funnies » ou 
«comics » adoptent une forme moderne : des cases et des bulles. 


AVIS DE NAISSANCE 


Dans les années 1910, les syndicates, des agences de presse nationales, distribuent 
ces bandes humoristiques dans de nombreux journaux. Dans les années 1920, les 
comic strips accueillent des récits de science-fiction (Buck Rogers, Flash Gordon), 
d'aventures (Jungle Jim, Tarzan...) ou policiers (Secret Agent X-9, Dick Tracy...). Les 
comic strips explorent les genres des pulps, qui perdent du terrain. 

William Gaines, en 1933, fabrique un recueil de rééditions de comic strips, Funnies 
on Parade, pour le compte du lessivier Procter & Gamble. Le succès de ce fascicule 
et de ses suites, À Carnival of Comics et A Century of Comics, est tel qu’il décide de 
les commercialiser directement. DC, client de Gaines et futur grand de l'édition de 
comics, a besoin de nouveau matériel, copié sur Les vedettes des pulps ou des strips : 
Slam Bradley ressemble à Dick Tracy, Zatara à Mandrake... Jusqu’en juin 1938 où pa- 
raît Action Comics n° 1, avec Superman en couverture! 


LES SUPER-HEROS ET LA GUERRE 


Le succès de Superman pousse l'éditeur à créer d’autres héros costumés. La mode 
enflamme la profession, avec Batman, Captain America, Flash, Wonder-Woman, Green 
Lantern, Human Torch, Submariner ou encore Spectre, Sandman, Hourman, Fighting 
American, The Shield... On appelle cette période (1939-1945) le «Golden Age». Les 
super-héros participent à l'effort de guerre en allant casser du nazi sur toutes les cou- 
vertures. Au point qu’en 1945, les éditeurs décident d’écarter le genre, qu'ils jugent 
trop belliqueux, au profit de comics de romance (Young Romance, de Joe Simon et 
Jack Kirby, sort en 1947), teen humor (dont Archie est le représentant Le plus célèbre), 
funny animals (dont les personnages de Disney), crime comics (récits policiers äpres 
et violents), western, horreur ou science-fiction. Cette exploration des genres influen- 
cera la deuxième vague de super-héros. 





Présentation des 


1954 


Dès 1948, les comics sont soupçonnés d’avoir une influence néfaste sur les jeunes 
lecteurs. L'ouvrage Seduction of the Innocents du psychologue Fredric Wertham a 
un impact énorme. La Commission Kefauver mène des auditions pour déterminer le 
degré de nocivité de ces lectures. En 1954, les éditeurs instaurent un code paritaire. 
Les comics sortis de leurs presses porteront désormais le sceau de la Comics Code 
Authority. Ne signeront pas Dell Comics, éditeur des comics de Disney, Gilberton, édi- 
teur de comics pédagogiques, et EC Comics, éditeur de séries d’horreur, directement 
visé par la censure fédérale. 


RENOUVEAU 

Durant cette période, DC Comics publie des comics de science-fiction et Atlas, petit 
éditeur de Captain America, Human Torch, Rawhide Kid ou Millie The Model, encore 
loin de devenir le géant Marvel, édite des monster comics qui auront une influence 
sur les nouveaux super-héros publiés par la compagnie. Julius Schwartz, chez DC, 
utilise dès 1956 l’anthologie Showcase pour créer de nouvelles versions de Flash, 
Green Lantern ou Atom, et de nouveaux personnages comme les Challengers of the 
Unknown ou Adam Strange. Il rassemble ses héros les plus populaires au sein de la 
Justice League of America. En face, chez Marvel, Stan Lee, rédacteur en chef et princi- 
pal scénariste, et Jack Kirby, dessinateur vedette de cette petite structure, créent les 
Fantastic Four en 1961 : ce sont des héros très proches de leurs lecteurs, sans identité 
secrète, souffrant de problèmes affectifs ou pécuniaires. Lee crée Hulk, Thor ou les X- 
Men, les premiers mutants de la BD (avec Kirby), Spider-man et Doctor Strange (avec 
Steve Ditko), /ron-Man (avec Don Heck) ou Daredevil (avec Bill Everett). Schwartz et 
Lee ont lancé ce que l’on appelle le «Silver Age ». 


MÉLANGE DES GENRES 


Au début des années 1970, les ventes baissent, les lecteurs vieillissent et les édi- 
teurs explorent de nouveaux genres, inspirés par la littérature, le cinéma ou la 
musique : heroic-fantasy (Conan, Red Sonja..), horreur (Monster of Frankens- 
tein, House of Mystery, Man Thing, Swamp Thing...), kung-fu (Master of Kung-Fu, 
Richard Dragon...), space-opera (Star Wars..), blaxploitation (Luke Cage, Black Go- 
liath, Black Lightning...) ou disco (Dazzler...). Le succès des «all new all different» 
X-Men chez Marvel, dès 1975, ou la deuxième Batmania, en 1989, maintiennent les 
super-héros sur Le devant de la scène. 


TOUT EN IMAGES 

En 1992, les auteurs les plus vendus de Marvel fondent leur label, Image, et y créent 
leurs propres personnages : les WildC.A.T.s, Spawn, Savage Dragon, Cyberforce, 
Shadowhawk... Cette nouvelle génération propose des personnages plus interven- 
tionnistes, qui s’attaquent aux vilains avant plutôt qu’après leurs mésactions. Avec 
l’arrivée de scénaristes comme Warren Ellis ou Mark Millar, les séries s’enrichissent 
d’un sous-texte politique. Dans le même temps, des auteurs se tournent vers le pas- 
sé du genre : Alan Moore (1963, Supreme, Tom Strong...), Kurt Busiek (Astro City), 
Warren Ellis (Planetary, Nextwave...) inventent de nouveaux personnages qui sont la 
métaphore des périodes auxquelles ils font référence, le Golden Age, le Silver Age, le 
Marvel Age, le Dark Age... 

Récemment, dans Les Extraordinaires Aventures de Kavalier et Clay, le romancier 
américain Michael Chabon crée le héros de comics The Escapist («l’Artiste de l’Éva- 
sion » en français), hommage ému aux soixante-dix ans de vie éditoriale d’un genre 
plus que jamais vivace : le super-héros! 





super-héros 





Les super-héros constituent une 
mythologie à part entière, vaste 
et foisonnante : ici, Wildguard, 
croisement des super-héros et 
de la télé-réalité, par Todd Nauck 
(2005). 





Une mythologie qui s'étale sur 
près de soixante-dix ans. Dans 
Battlehymn, de Clay Moore et 
Jeremy Haun, les super-héros de 
la Seconde Guerre mondiale ont 
été inventés. dans les années 
2000! 

















Dessin de Ronaldo Graça 


VOYAGE , 





Au début des années 1970, le 
mensuel Futura accueille des sé- 
ries telles que Jaleb le Télépathe, 
Homicron, ou L'Autre. En couver- 
ture : la Brigade temporelle. 


VOUS ÊTES 





Les lumières de la cité, des cris- 
sements de pneus... Décidément, 
le super-héros est associé à la 
ville! 








LES BONNES RECETTES 
POUR FAIRE DU SUPER- 
HÉROS 


Comment reconnaître un super-héros ? Quels sont les ingrédients né- 
cessaires pour que la sauce prenne, pour que la recette ait du goût ? 


Avant toute chose, il faut réfléchir à la personnalité de votre héros. Avant que le des- 
sinateur ne le croque sur papier, le scénariste qui est en vous doit prendre des no- 
tes. Voici quelques critères définitoires auxquels vous devez prêter attention, et qui 
constituent un passage obligé préalable à la création d’un super-héros. 


ORIGINES 


Un super-héros doit avoir des «origines», souvent liées à l'acquisition de ses pou- 
voirs. Il s’agit d’un moment fort de sa vie, émouvant, voire douloureux. Soit votre hé- 
ros est un mutant, auquel cas il tient ses pouvoirs de sa naissance, soit il les a acquis 
par une expérience ou un accident. Afin d’enraciner votre histoire dans un contexte 
précis, songez aux dernières découvertes scientifiques. Votre protagoniste a-t-il été 
irradié d’une manière quelconque ? Son ADN at-il été modifié? A-t-il fabriqué son 
équipement (armure, arme, costume...) ? A-t-il décidé d’explorer l’infiniment petit ? 
Est-il chercheur, laborantin, cobaye ou simple passant ? Voilà autant de questions que 
vous devez vous poser afin de définir le contexte dans lequel il pourra évoluer. 


TRAUMATISME 


L’acquisition de ses pouvoirs est parfois associée à un événement douloureux de sa 
vie. A-t-il été chassé de sa famille ou de son pays parce qu’il était monstrueux, ou plus 
fort que ses «amis » ? A-t-il perdu un être cher dans son enfance, ou dans l’explosion 
du laboratoire qui lui a donné ses pouvoirs ? A-t-il été mutilé ou handicapé? Vient-il 
d’une planète ou d’une époque lointaine, où il ne pourra jamais retourner ? Ces sou- 
venirs douloureux vous permettront de creuser sa psychologie et de développer en 
lui un sens aigu de l'honneur, du devoir et du sacrifice. Cela lui servira de motivation, 
de moteur. 


POUVOIRS 


Vous allez vous apercevoir que les pouvoirs sont à la fois l’aspect le plus voyant et 
le moins important de votre personnage. Tous les pouvoirs ont été inventés : super- 
force, super-vitesse, métamorphose, télépathie, changement de taille, déplacement 
dans le temps... Vous pouvez mélanger les pouvoirs, afin de rendre votre héros plus 
puissant. Quel usage fera-t-il de ces capacités : sait-il comment s’en servir? Doit-il 





Présentation des super-héros 


apprendre sur le tas ? A-t-il un mentor? Les pouvoirs évoluent-ils ? Peut-il les perdre, 
quand il est malade, ou soumis à tel rayonnement ? Votre histoire gagnera en rebon- 
dissements en fonction de l’utilisation que vous ferez des pouvoirs de votre héros. 


IDENTITÉ SECRÈTE 


Plus importante est l'identité secrète de votre héros. Qui est-il dans la vie de tous les 
jours ? Quel métier exerce-t-il? A-t-il une famille, des amis, des collègues, un emploi, 
un patron? Quel caractère a-t-il? Pourquoi cache-t-il ses capacités surhumaines ? 
Pour protéger sa famille? Par crainte? Par timidité? Par modestie? Parce qu’il est 
fou ? Inversement, vous pouvez aussi décider que votre personnage n’a pas d'identité 
secrète, que tout le monde sait qui il est, et qu’il n’a pas de nom de code. A-t-il tout 
de même un métier, une vie à lui? Il faut développer l'aspect humain et quotidien de 
votre surhomme, afin que les lecteurs puissent se reconnaître en lui. 


COSTUME 


Élément voyant de la panoplie de héros, le costume doit être simple mais coloré. Le 
costume du super-héros est illogique par essence : il attire les regards, et donc le feu 
ennemi, et il n’est pas toujours très pratique. Cependant, c’est une convention admise 
de tous. En revanche, vous pouvez fort bien créer un super-héros qui n’a pas de cos- 
tume, mais se contente de porter un jean et un blouson. 


CACHETTE SECRÈTE 


Autre élément important : son quartier général, l’endroit où il se replie pour réfléchir, 
se reposer, se remettre de ses combats harassants. Un héros solitaire n’en a pas for- 
cément l'utilité, mais un groupe a souvent besoin d’un endroit où se rassembler. 

De même, les super-héros sont des personnages contemporains qui vivent dans un 
monde qui pourrait être le nôtre. La ville y a une importance essentielle : c’est en ville 
que les héros vivent, que les vilains attaquent, et que les combats les plus specta- 
culaires ont lieu. Si vous êtes dessinateur, vous devez vous astreindre à étudier les 
décors, l’architecture et la perspective, et vous entraîner à dessiner immeubles et 
véhicules. 


AMOURS ET AMITIÈES 


Enfin, autour de votre héros, créez des personnages secondaires qui rempliront sa 
vie sous ses deux identités. A-t-il une fiancée ou une épouse ? Des amis ? Un «side- 
kick», c’est-à-dire un jeune apprenti qui partage ses aventures de justicier ? Travaille- 
t-il dans des bureaux? Il a alors, sans doute, des collègues et un patron. A-t-il une 
famille ? Développez cette partie de l’univers, de sorte que les personnages secon- 
daires soient des moteurs pour des histoires à venir, avec leurs ambitions et leurs 
problèmes : cela peut créer des situations dans lesquelles votre personnage devra 
se débrouiller. 

Votre personnage sera-t-il un défenseur de la veuve et de l’orphelin, comme Super- 
man où Captain America et les héros des années 1940? Un aventurier explorateur, 
comme les Fantastic Four en 1961? Un justicier implacable, comme le Punisher ou 
Batman dans les années 1980 ? Une star des médias, comme les membres de Youg- 
blood (années 1990) ou d’X-Force (années 2000) ? Ou un activiste interventionniste, 
comme les héros d’Authority ? 


- 








Au début des années 1980, c'est 
au tour de Mustang d'accueillir 
les héros de Jean-Yves Mitton 
(Mikros), de Ciro Tota (Photonik), 
ainsi que le sorcier Ozark, pilier 
du futur univers Hexagon. 








Des personnages nouveaux et 
plus modernes ont fait leur appa- 
rition au début des années 2000. 
Ici, Futura fait la couverture de 
l'édition américaine de Strangers 
n° 6; elle est opposée au diaboli- 
que Nécromant. 











DEBOUT! 





DESSINER 
LES SUPER-HEROS 











Quand vous dessinerez des super-héros, 
il faudra Les mettre en scène d’une ma- 
nière particulière, qui allie à La fois une 
gestuelle spécifique et une anatomie 
exagérée, mais pas difforme. Nous al- 
lons passer en revue quelques astuces 
pour rendre vos héros plus «super»! 





Donnez à votre super-héros une 
allure fière et intense. Ici, Chris- 
tophe Malgrain travaille sur le 
surhomme Starlock. Il commence 
par une position conquérante, 
les jambes tendues et le torse 
fier. Procédez ainsi, en dévelop- 
pant une position naturelle et 
en construisant le corps de votre 
héros à l'aide de formes géomé- 
triques simples. Ensuite, donnez 
du volume en traçant les muscles 
et en plaçant les ombres. 





Donnez à votre personnage 
une allure fière, choisissez 
des positions qui expriment la 
puissance, la force et le calme. 
Ici, Jean-Jacques Dzialowski 
commence à dessiner le Garde 
républicain. 








—-SALME 


Dans les comics de super-héros, l’ensemble de la partie graphique joue sur l’exagé- 
ration : des personnages plus grands, plus beaux et plus musclés que l’homme de la 
rue, une gestuelle et des attitudes exagérées, presque théâtrales, et tout un arsenal 
d'effets visuels qui les mettent en valeur. 

Mais, avant tout, les histoires de super-héros ont pour protagonistes des êtres surdi- 
mensionnés en pleine action. Afin de leur restituer leur allure légendaire et de les faire 
ressembler aux héros mythologiques dont ils s’inspirent et dont ils sont les héritiers, 
il faut leur donner un corps idéal, voire idéalisé. Pour cela, il convient de tricher un peu 
sur les proportions, pour les déformer et les rendre «plus grands que nature ». 


EN AVANT, 


MAN PETITE TÊTE 


Dans les canons traditionnels de représentation du corps humain, la 
tête a une importance essentielle. Le corps est calculé en fonction 
de la tête : en général, pour représenter monsieur Tout-le-monde, on 
dessine un personnage dont le corps a la hauteur de sept têtes et 
demie. Cela donne un personnage d’allure moyenne, à la tête rela- 
tivement grosse. 

Si l’on veut dessiner un sportif musclé, sculptural et qui se tient 
droit, il faut changer la proportion. Le corps a alors la hauteur de 
huit têtes. La tête est donc, proportionnellement, plus petite, et par 
comparaison les épaules semblent plus larges, l’homme plus grand 
et, de manière générale, plus fort. 

Forcez encore le trait, et dessinez un personnage dont le corps 
compte la hauteur de huit têtes et demie. Cette fois-ci, la tête est 
nettement plus petite, les épaules très larges, les jambes longues et 
l’ensemble de la silhouette puissante. 

IL s’agit d’une astuce facile et, une fois que l’on a compris le méca- 
nisme, aisée à reproduire. La dessinatrice québécoise Stéphanie Leduc dit toujours, 
dans ses ateliers destinés au grand public, que la BD franco-belge est la BD du cer- 
veau, puisque les personnages y ont une grosse tête; alors que la BD américaine est 
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la BD du corps, puisque la tête y est réduite pour laisser le corps 
exulter (). 


PRENDRE LA POSE 


Maintenant que vos personnages ont littéralement un corps de dieu 
grec, ne les laissez pas debout comme des piquets : donnez-leur des 
attitudes outrées, un peu comme s'ils jouaient au théâtre. Droits et 
fiers face à l’adversité, ou les épaules voûtées et les poings crispés 
devant les mauvaises nouvelles, Le dos de la main sur le front et les 
yeux fermés pour montrer leur faiblesse face à un coup du sort, ou 
le doigt pointé vers l’ennemi pour affirmer leur détermination : les 
super-héros ne sont pas avares de grands gestes. Leur capacité à 
bouger et à faire des moulinets peut sembler amusante, mais cela 
permet aussi de mettre en valeur les instants où ils restent debout, 
de marbre : ces moments de calme seront plus intenses au milieu de 
toutes ces gesticulations. 


TOUJOURS PLUS 


Que votre dessin exprime l’exagération! Essayez d’en faire toujours 
plus : plus de muscles, plus de gestes, plus de cris. Déformez tou- 
jours les personnages pour dépasser l'attitude naturelle. La BD de 


super-héros, ce n’est pas un roman-photo. Justement, si vous dessinez à l’aide d’une 
documentation photo, songez toujours à déformer les personnages que vous dessi- 
nez; ne collez pas à la réalité, qui ne doit vous servir que de mannequin, sur lequel 
vous allez poser des vêtements rembourrés. Il faut, en résumé, «grossir Le trait ». 

Attention, cependant, à bien respecter les bases anatomiques. Même si votre lecteur 
n’est pas dessinateur, il saura bien voir un dessin raté. Il faut donc travailler en amont, 
pour apprendre où sont placés les muscles du corps humain. Une fois que vous avez 
accumulé ces connaissances, votre technique consistera à augmenter la masse mus- 
culaire pour donner à vos personnages une super-carrure. Mais si vous entassez les 
muscles n'importe comment sur votre super-héros, ça se verra tout de suite, et l’effet 


sera désastreux. 














Quand vous travaillez sur un per- 
sonnage, cherchez un look et des 
vêtements faciles à dessiner sur 
plusieurs cases, et une silhouette 
reconnaissable. Vous avez le droit 
de vous tromper, de chercher, de 
recommencer. Ici, Jean-Jacques 




















G) Stéphanie Leduc définit aussi le manga comme la BD du sentiment : les grands yeux des personnages 
véhiculent une grande variété d'émotions. Voici une autre astuce que vous pouvez également intégrer dans 
vos planches, ce qui permettra de rendre vos surhommes plus expressifs et, donc, plus humains. 


Dzialowski redéfinit le look de 


l’espionne Miss Kiss. 


Au sein d’une même histoire, vous 
pouvez accorder une position 
impressionnante à votre person- 
nage. Ici, Homicron vient de réap- 
paraître (dessins de Jean-Jacques 
Dzialowski). Les petites cases 
latérales montrent la réaction des 
autres protagonistes alentour. 








ENVERGURE 








Un super-héros, ce n’est pas seulement 
un corps athlétique et des postures 
exagérées. Il y a des postures clés qui 
correspondent à cet univers et permet- 
tent de rendre le personnage encore 
plus héroïque en lui faisant prendre des 
attitudes et faire des actions qui font de 
lui un surhomme. 


DROIT AU CŒUR! 


En premier lieu, le super-héros se tient 
toujours droit. Les jambes écartées, il a 
une bonne assise et semble indéracina- 
ble. Droit et fier, il a la poitrine bombée. 
Le torse en avant, les épaules en arrière, 
le menton relevé et le dos cambré : cela 
met en valeur le logo qu’il porte sur son 
costume. Cette position affirmée est 
souvent utilisée quand le super-héros 
; ; déboutonne sa chemise pour revêtir son 
Les jambes écartées montrent 5 > LR è : 
l'assise du personnage. Les bras uniforme coloré et se changer en justicier : c’est l’image classique de Clark Kent se 
écartés expriment la puissance changeant en Superman dans une cabine téléphonique. Elle est aussi utilisée quandil 


et donnent de l'ampleur à ses se dresse devant la mitraille ennemie : les balles ricochent alors sur sa poitrine. 
gestes. Ici le géant Titanus, au fil 
des recherches de Jean-Jacques 


Dzialowski. EN AVANT 
Le super-héros est un personnage positif et optimiste, qui va tout le temps de l’avant. 
Quand il court, quand il vole, quand il montre quelque chose ou affronte un ennemi, 
il a souvent un poing en avant. Cette image est très dynamique et permet de créer 
un mouvement dans l’image. Le poing en avant, le bras tendu, le personnage a donc 
le torse positionné dans la direction de son mouvement général. Les bras sont très 
importants dans la gestuelle des super-héros : pour montrer, pour soulever des ob- 
jets, pour se protéger des coups de leurs ennemis, pour rattraper des jeunes filles en 
détresse ou donner des coups de poing, les bras indiquent quel est le mouvement des 
héros. En fonction de cela, c’est tout le corps qu'il faut mettre en mouvement dans le 




















même élan. 
TOUT FEU 
Les bras sont des éléments im- —— TOUT FLAMMES 
portants : ils indiquent le mou- 
vement et donnent de la force et 
de l'élégance à vos personnages. 
Ici, Christophe Malgrain dessine #4 $ 





Plasma, la maîtresse des flam- “| 
mes, en plaçant son bras dans { 
une position dominante. + TE 


| 
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ÿ Dans cette case d’Ozark, par 

Z Jean-Jacques Dzialowski, le sor- 
” cier indien, qui se tient droit, est 
nettement plus impressionnant 
que l’autre personnage. Il crève 
l’écran! 


LE TORSE TORDU 


Le corps humain est un ensemble d’axes qui re- 
lient les parties symétriques gauche et droite, 
un peu comme les essieux d’une carrosserie de 
voiture. Il y a l’axe des épaules, l’axe du torse et 
l'axe des hanches. Quand vous dessinez votre 
personnage, tracez un trait vertical pour l’axe de 
la colonne vertébrale. S’il est totalement vertical, 
votre personnage se tient debout, bien droit. Si 
cet axe est penché, votre personnage se décale 
sur le côté, ou bien marche, ou court. Plus il va 
vite, plus vous devrez le dessiner penché en 
avant, pour restituer graphiquement la vitesse. 
Perpendiculaires à l’axe de la colonne vertébrale, 
les axes des épaules et des hanches indiquent 
comment le corps est tordu par l’action. Si vo- 
tre personnage donne un coup de poing du bras 
droit, l'extrémité droite de l’axe des épaules est 
avancée, l’extrémité gauche est reculée. Afin de 
ne pas perdre l'équilibre, le personnage avance 
la jambe gauche et recule le pied droit. Vous des- 
sinerez donc l’axe des hanches en opposition à 
l'axe des épaules. 

Quand un élément du corps bouge, c’est tout le 
corps qui bouge. Quand quelqu'un marche, il 
avance à la fois le bras gauche et la jambe droite. 
Quand le bras gauche avance, l'épaule gauche est également désaxée. En faisant bou- 
ger les bras, vous devez donc dessiner les épaules de votre personnage dans certai- 
nes positions, et, au final, c’est le corps tout entier qui bouge. 








———————#Llsûs BRAS 


EN L'AIR! »— 





Dans cette page (storyboard) de 
Homicron, Jean-Jacques Dzialowski 
utilise les bras du personnage pour 
mettre l’action en valeur : il lance 
des rayons et perfore la coque d’un 
vaisseau spatial. Notez la façon dont 4 
tout le corps bouge en fonction de la | 
position des bras. — 














Sur ce storyboard de Homicron, 
Jean-Jacques Dzialowski a dessi- 
né le bras du héros, qui lance des 
rayons d'énergie, en raccourci. 
Effet renforcé par les traits de 
mouvement, et par l’autre bras 
en balancier. 


Utilisez de temps en temps 
des gros plans en légère plon- 
gée sur le visage de vos hé- 
ros : cela renforce leur expres- 
sion, même quand ils portent 
de grosses lunettes, et rend la 
séquence plus dramatique. 








Les super-héros font des choses que même leurs ancêtres de la mythologie ne fai- 
saient pas. S'ils soulèvent des masses impressionnantes, affrontent des monstres à 
coups de poing ou courent plus vite que les animaux les plus véloces, ils lancent aussi 
des rayons, de leurs mains ou de leurs yeux. Tous ces attributs, toutes ces capacités 
surhumaines, sont associés à des traitements graphiques connus et reconnus des 
lecteurs. Quelques exemples peuvent vous éclairer et vous inciter à mettre en scène 
l’aspect spectaculaire et exceptionnel de la vie des super-héros... 


«JE CONNAIS UN RACCOURCI- 


ILy a de nombreuses images où une partie de l'anatomie est montrée beaucoup plus 
grosse que le reste du corps, et placée en avant, proche du lecteur. Prenons par exem- 
ple les mains : le personnage vole vers le lecteur, ses mains sont en avant, et elles 
paraissent plus grosses, parce qu’elles sont plus proches. Cet effet de distorsion est 
appelé un «raccourci » : le bras n’est pas réellement mis en perspective, de nombreu- 
ses parties (avant-bras, biceps, triceps...) ne sont pas dessinées complètement, afin 
de renforcer l'effet. 

C’est toujours visuellement très fort. Mais les raccourcis demandent des déforma- 
tions par rapport à la réalité et au respect de l’anatomie. De nombreux dessinateurs 
de comics, dont Alex Ross, connu pour Marvels, Kingdom Come, Earth X ou encore 
Avengers/Invaders, ou Michel Lacombe, dessinateur sur Star Wars, Green Lantern ou 
Punisher, travaillent d’après photo, faisant poser leurs amis ou leur famille pour en- 
suite s’inspirer des clichés et dessiner les personnages. C’est une méthode qui a fait 
ses preuves, et qui permet de ne pas commettre d'erreurs grossières. Mais les gens 
réels ne sont pas des super-héros, et si vous vous contentez de suivre ce que mon- 
tre la réalité, vous obtiendrez un dessin techniquement juste, mais sans réel impact. 
Or, les super-héros ont besoin, nous l’avons dit, d’exagération. N'hésitez donc pas à 
grossir un contour, à gonfler un muscle, 
afin d’arrondir le raccourci et de donner 
du volume et de la force au poing que le 
personnage pointe vers le lecteur. 
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LA CONTRE-PLONGÉE 
SUR LE VISAGE 


Une autre façon de mettre en valeur votre 
super-héros est de jouer sur la position de 
sa tête. Toujours en avant, le super-héros 
fonce bille en tête vers l’aventure. Donc, 
son crâne est penché vers l'avant, qu’il 
vole comme Superman ou Human Torch, 
qu’il surveille les rues de Gotham com- 
me Batman, ou qu’il chevauche sa moto 
comme Ghost Rider. Placez de temps en 
temps la caméra légèrement au-dessus 
de la tête de votre personnage. Il fronce 
les sourcils, il serre les dents, il crie, un 
éclairage met ses traits en relief : La plon- 
gée vers son visage mettra tout cela en 
évidence. Qui plus est, c’est une bonne 
manière de dramatiser l’action, de créer 
une ambiance inquiétante, un suspense. 
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Dans ces storyboards de Sibilla, 
Stéphane Roux dessine l'héroïne 
le bras levé. Elle montre la direc- 
tion et s'apprête à exercer son 
pouvoir. 


LE COUP DE POING 


Les super-héros se battent beaucoup et, quels que 
soient leurs pouvoirs, ils utilisent souvent leurs poings. 
Ils frappent, claquent et cognent. Les échanges de coups 
de poing, qui affilient les super-héros aux catcheurs, 
boxeurs et autres pugilistes, constituent souvent les mo- 
ments les plus spectaculaires des combats de person- 
nages costumés. C’est l’empoignade, la confrontation 
directe entre le héros et le vilain: il s’agit donc d’une 
séquence intense en suspense et en émotions. 

Mettez à profit ce que vous avez appris en pages 16-17 
sur les axes des épaules et la torsion du buste, pour dy- 
namiser les scènes de bagarre. Là encore, exagérez les 
mouvements, le récit y gagne toujours. 


LES RAYONS MANUELS 


Beaucoup de personnages disposent de pouvoirs éner- 
gétiques : ils lancent des flammes ou de la glace, ma- 
nipulent l'énergie nucléaire ou maîtrisent des particules 
atomiques. Ces pouvoirs se manifestent en passant par 
leurs mains. Ils utilisent leurs pouvoirs d’un bras ou 
deux. S'ils projettent l’énergie d’un seul bras, pensez à bien décaler l’autre épaule, 
afin que tout le corps soit tendu dans le même geste. S'ils se servent de leurs deux 
bras, dessinez-les avec les deux épaules en avant. Tout le buste est alors penché en 
avant, et là encore, vous pouvez mettre en valeur l'expression faciale du personnage, 
en orientant son crâne vers l'avant. 






E LUMIÈRE 
DANS LA NUIT 





LES RAYONS 
OCULAIRES 


Certains personnages projettent leur éner- 
gie avec leurs yeux. La manifestation éner- 
gétique masque alors une partie du visage. 
Quand ils utilisent ces pouvoirs, leur buste 
est penché en avant, les épaules, les bras et 
les coudes sont rejetés en arrière, pour don- 
ner l'impression d’une poussée en avant. Là 
encore, c’est tout le corps qui s'exprime. 





Et quand Sibilla utilise sa magie, 
les rayons partent de ses mains. 
Le bras tendu rend l’action en- 
core plus dramatique et visible. 
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Posez votre personnage dans 
des attitudes qui mettent son 
anatomie en valeur. Un ca- 
drage en plongée accentue la 
noblesse de son maintien. 





VOL PLANÉ! 





Les super-héros bondissent, re- 
bondissent, volent et sautent 
(ici, Ozark dessiné par Christophe 
Malgrain). Utilisez les traits de 
mouvements et la décomposition 
du parcours pour montrer l'action 
et la vitesse. 





a 


CHEESE! Vous avancez dans la maîtrise graphique de votre 
ue super-personnage. Continuez à faire des croquis 
} pour le mettre en scène dans des actions criti- 
ques et des moments clés : quand il vole, quand 
il décolle, quand il atterrit, quand il donne un 
|} coup de poing, quand il quitte ses vêtements ci- 
vils pour devenir super-héros, quand il utilise ses 
“ | pouvoirs. 

Ÿ «Quand il vole?», demandez-vous! Oui, beau- 
] coup de super-héros volent, cela fait partie des 
traditions les plus spectaculaires du genre. Main- 
tenant que vos personnages font plein de choses 
étonnantes, il est temps de placer la barre encore 
plus haut, et d’entrer dans le vif du sujet. La rai- 
son d’être des super-héros, c’est de faire rêver les 
lecteurs (et quel rêve plus grandiose que celui de 

voler?) et d’affronter les méchants. 


LE VOL 








Beaucoup de super-héros volent. La représen- 
tation classique est simple : les bras en avant, 
les jambes en arrière, le torse penché jusqu’à être horizontal, le super-héros fait La 
planche dans les airs. Ce n’est pas facile à représenter, puisque le personnage donne 
l'impression d’être tout bêtement allongé sur le ventre. 

ILest donc conseillé de le dessiner en plein virage, ou au décollage. Ainsi, vous pouvez 
le représenter avec le torse tordu dans la direction où il tourne, ou bien étiré vers le 
haut, comme pour monter au ciel. Servez-vous des bras du personnage pour indiquer 
dans quelle direction il va. 





HALTEROPHILE 


Soulever des poids très lourds est également un exercice très fréquent parmi les su- 
per-héros. La force musculaire est un critère déterminant pour la puissance de votre 
personnage. Qu'il bénéficie des facultés décuplées d’un animal puissant, qu'il utilise 
un équipement moderne (armure, exosquelette...) ou qu'il dispose d’une capacité 
musculaire exceptionnelle, votre personnage sera peut-être amené à soulever des 
voitures, des camions, voire des montagnes. 

Là encore, travaillez sur le torse et les bras. Le torse doit être dessiné comme une 
sorte de triangle pointe en bas, afin de bien montrer que le personnage est large 
d’épaules mais fin de taille, et que tous ses muscles sont sollicités par l'effort. Les 
pectoraux doivent être larges et épais, et les abdominaux bien dessinés. À ce titre, 
on dit souvent des abdominaux que ce sont des «tablettes de chocolat » : il y a donc 
des lignes verticales et horizontales qui séparent Les différents faisceaux de muscles. 
Quand votre personnage soulève des poids impressionnants, tracez surtout les li- 
gnes verticales des abdominaux, afin d’insister sur le mouvement vertical du corps 
qui soulève l’objet. è 

De même, dessinez les bras du personnage avec précision, et en plaçant les ombres 
de sorte que les masses d'ombre jouent aussi sur la verticalité. Les traits délimitant 
les biceps, les triceps et les épaules sont alors secs et tendus dans une direction 
logique : vers le haut. Là encore, les bras sont déterminants pour mettre en valeur 
l'action du héros. 
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LA BAGARRE 


Nous y voilà enfin : le héros va affronter son ennemi. La confrontation va avoir lieu 
dans des cases sans doute étirées, à l'horizontale, pour montrer les mouvements des 
deux corps tendus l’un vers l’autre. Vous n’êtes pas obligé de confronter des person- 
nages qui fonctionnent sur le même registre. Par exemple, opposez un héros dont 
l’'atout principal est la force, à un vilain qui manipule l'énergie. Vous aurez alors un hé- 
ros musclé qui fait le coup de poing au milieu des rayons d'énergie de son ennemi. 
Le suspense et l’impact d’une séquence de combat entre deux êtres doués de super- 
pouvoirs viennent de l'équilibre et du déséquilibre. Si Les deux personnages utilisent 
les mêmes pouvoirs et sont de force égale, c’est impressionnant, mais rapidement 
lassant : vous obtiendrez une ou deux belles cases, mais au détriment du suspense. 
C’est le déséquilibre qui apporte le suspense, et donc l’angoisse. Si le héros l’em- 
porte, on se réjouit, s’il ploie sous les coups de son adversaire, on s'inquiète. N’hé- 
sitez donc pas à mélanger tous les 
conseils vus plus haut (coups de poing 
et rayons d'énergie, gros plans et per- 
sonnages en pied...). 

Et puis, amusez-vous : ce sont souvent 
les grands moments du récit, là où tout 
casse, où tout explose, où le costume 
du héros est en lambeaux, et où le vi- 
lain éclate d’un rire démoniaque sur 
fond d'incendie. 













TORSION 
nu 





Dans les scènes d'action, ajoutez 
des effets sonores et des ono- 
matopées. 


Pour les bagarres de super- 
personnages, tordez l'anatomie 
de vos protagonistes pour mon- 
trer leur corps en action. Utilisez 
des traits de vitesse et d'impact 
pour dramatiser les actions! 








LES ARCHETYPES 
ÉÀ F SE 


EST 








t |"? Le surhomme est grañd, beau, souriant, et’cumule 
tous les pouvoirs. Il vole, soulève des véhicules d’up’poids im: 
posant, voyage däns”l'espace’et le temps. IL voit à travers.lés 
murs, parle plusieurs langues et s'occupe avec le même enthou- 
siasme des prises d’otages, des braquages de banques ét des 
avions én flammes que des chatons terrorisés dans les arbrés. 


? Le surhomme est bâti sur le modèle 
de upené (DC), comme Captain Marvel (DC), Mr Majestic 
(Wildstorm), Sentry'ou Gladiator (Marvél), Mighty Man (Image). 


Une cape ou pas de cape? 
À vous de décider. 


Les poings serrés donnent 
toujours une impression 
de puissance. 


? Le sur- 
homme ne porte pas de masque. Il 
est souriant, sa mâchoire est large 
et forte. En revanche, il revêt sou- 
vent (mais pas toujours) une cape. 
Ses couleurs sont claires, primai- 
res : bleu et rouge, parfois jaune, 
vert ou blanc. Sur sa poitrine, un 
logo est bien visible. 


Avec ses pouvoirs, le su- 
rhomme peut tout affronter dans 
l’espace, dans les civilisations 
inconnues, au centre de la Terre, 
au fond des mers, au milieu d’une 
guerre galactique. 



























7 


f” Cherchez des ñoms qui/ Méfotent sa 
Mance. Un adjectif ou un adverbe américain est recomman- 
dé: «super», «OVÉT», « hypèr», « ultfa», «mightÿ » «strong » 
«highyw Associez-le au môt «man», ou événtuellement «boy», 
si votre pérsonnage est’ jeuñe. Vous pouvez également statuer 
sur sa fonction : «Séntinél» (ou «Séfitinelle»Y. «Protector » 
{ou «Protecteur »), &Guärdian» (ou KGärdien). Vous pourrez 
obtenir des/noms ronflants commek sé », Extra- Man», 
«Superior» où « Hyperboy»f / 





, Mâchoire carrée, 
air décidé et cheveux courts. 


= Des couleurs claires 
et primaires. Le bleu 
et le rouge sont conseillés. 


Ÿ Un logo simple 
et facile à retenir 
sur la poitrine. 


Droit dans ses bottes 
Starlock fait un retour fracassant, face au 
savant fou Astaroth. 









AR sur la planète Styxane, Garlan a été choisi par les Tours pour devenir un Monitor 
et veiller sur des Ponts sur les Étoiles, des tunnels de transport intergalactiques. 
Découvert par le cosmonaute Nick Thaler, il a acquis une conscience humaine. Depuis, 





il a mis ses pouvoirs au service des Terriens. 


Le surhomme 


a à ARLOCK 





Dessin de Javier Pina) 


Les archétypes 


Le justicier nocturne 


PHENIX 


longée dans un coma de neuf mois après une agression sexuelle, Patricia Hope, 
en se réveillant, a très vite recouvré ses capacités physiques et mentales. Mieux, 
elle est devenue une athlète accomplie à l’esprit acéré. Depuis son réveil, transfor- 
mée tel un phénix ressuscité de ses cendres, elle mène une double vie, mondaine le 


CAT AEUITTE 





Un costume sombre 
et moulant. 


Une ceinture multi-usages 
qui cache de nombreux gadgets : 
lance-grappin, GPS portatif. 


Le justicier est en rupture 
avec les forces de l’ordre. Il exerce la 
justice de son propre chef, c’est un hors- 
la-loi. IL agit souvent de nuit et cherche à 
effrayer les malfaiteurs. Son costume est 
en général sombre, et il porte un masque 
pour. cacher. son identité secrète. Il re- 
vêt souvent üne cape, qui dissimule ses 
mouvements et le rend plus angoissant 
encore. Il se charge du banditisme quoti- 
dien, affronte la mafia et les super-vilains 
urbains. 


Batman (DC), 
Daredevil (Marvel), Midnighter (Wilds- 
torm) sont trois déclinaisons possibles. du 
justicier nocturne. 


Une vraie bombe! 
Comme tous les justiciers, Phénix est confrontée au bandi- 
tisme et à la criminalité organisée. Les justiciers nocturnes 
Chérchez.des noms évoquant la nuit. «Le essuient constamment le feu des malfrats. 


Veilleur » ou «Le Guetteur», part@xemple. Penséz'aussi aux activi- 
tés nocturnes : «Le Rôdeur » où «Le Monte-en-lairmpeuvent être 
attribués à des héros ou des vilains/Songez à des animaux nycta- 
lopes : «Le Félin», «Le Chat noir»elLeHibot», &LeGrand-Duc », = 
«L'Épervier ». Vous pouvez accompäagtierce nOmid’adjectifs évoca- h,7 
teurs : «noir», «sombre », «gris », «nocturne», &lünaire ». Sachezh 
être simple et percutant : «L'Homme deda-Nuit», «Justice ave 


















Des lunettes pour cacher son 
identité, mais qui fournissent aussi 
de nombreuses informations via une 
interface informatique. 


Costume sombre 
et masque noir rendent ce personnage in- 
quiétant. Le bas de son visage est souvent 
visible, afin de montrer son sourire ou la 
crispation de son rictus en pleine bagarre. 
IL porte gants et bottes qui lui permettent 
de courir et de grimper aux murs. C’est un 
athlète, mais il dispose souvent de gadgets 
(cordages, grappins, GPS...) répartis dans 
les poches de sa ceinture multi-usages. 


Le justicier évolue de préférence 
dans des récits policiers. Le thriller, le sus- 
pense et l’enquête sont ses terrains de 
prédilection. Placez votre héros nocturne 
dans une lutte contre la mafia et le bandi- 
tisme, une prise d’otages ou un braquage 
de banque. 


(Dessins d'Édouard Cop) 











LOI "2 Le héros patriote a le charisme du surhomme et les 
aptitudes hein du justicier. Sans pouvoirs surnaturels, si 
ce n’est une force et une agilité accrues, il est aimé des foules. 
Utilisez-le comme un leader, comme un personnage ‘qui va au- 
devant de l’action, et qui ne la subit pas. 





IE QUI 2 Le patriote le plus Célèbre resté Cap- 
tain Aneiléa (Marvel), Fa on trouve aussi Vindicator/Guardian 
(Marvel), Collective Man (Marvel), Uncle Sam ou Guardian (DC), 
Patriot (Image). 






















Pas de cape : le héros » 
patriotique en impose 
sans artifice. 








ALI ? IL porte les cou- 
leurs de son drapeau national. Vous pouvez 
aussi utiliser des emblèmes ou des blasons 
pour représenter la nation en question : le 
lion pour l'Angleterre, la feuille d'érable 
pour le Canada... Équipez votre personnage 
d’un objet martial : un bouclier ou une épée 
peuvent être du meilleur effet. 


OUI 7 privitégiez des histoires en prise avec le 
monde réel, pour mettre en valeur ses qualités 
de combattant, de stratège et de héros : guerre, 
suspense, aventures, espionnage. 





< [Utilisez les grades militaires. « Captain » 
ithe toujoërs, mais vous pouvez essayer aussi « Sergent », 
«Lieutenant », «Commandant » ou «Colonel ». N'oubliez pas les 
allitérations à l’initiale : «Colonel Canada », «Sergent Soviet ». 
Utilisez des noms courts, qui évoquent l’héroïsme militaire : un 
grade seul («Le Sergent»), où une dénomination («Vétéran », 
«Partisan», «Franc-Tireur», «Résistant», «Caporal», «Sol- 
dat», «Conscrit», «Tirailleur», «Fantassin»...). Vous obtenez 
des noms tels que «Yankee Sergeant », «Caporal Victoire» ou 
«West Warrior ». 


Un masque pour protéger l’identité 
du héros, qui demeure anonyme : 
il représente son pays avant tout. 


Des couleurs « patriotiques » : 
ds M ici, puisque le personnage 

est français, on utilise le bleu, 

le blanc et le rouge. Prenez 

le drapeau du pays concerné 

comme référence. 


Tricolore! 

Comme beaucoup de super- 
héros, le Garde républicain 
a changé de look. Si vous in- 
ventez un héros patriotique, 
placez-le dans des lieux em- 
blématiques de la nation qu'il 
incarne. 


&® pécialisé dans l’infiltration, l'espionnage, la négociation et la libération d’otages, 
&.Dle Garde républicain est davantage une fonction que le nom d’un personnage. 
L’actuel tenant du titre s’entraîne sous l’œil aguerri de son prédécesseur, agent de 
renseignement et formateur dans les services secrets. Comme celle des membres du 


GIGN, l'identité des Gardes républicains est protégée. 


Le patriote 


REPUBLICA 











ÿ d (Dessin de Jean-Jacques Dzialowski) 






Les archétypes 


Le héros de flammes 


PLASMA 


a fille de Jeff Sullivan, Kathryn, est une mutante : elle dispose de la capacité na- 
turelle de convertir et manipuler les énergies cosmiques, qui se manifestent sous 
forme de chaleur et de flammes autour de ses bras et de son corps. 


Le corps du héros 
de feu est entouré 
de flammes. 


S L L'être de 


flammes s’embrase. Son corps, 
en entier ou parfois seulement en 
partie (les mains, les bras...) peut 
s’enflammer, dégager de la cha- 
leur. Souvent, les héros de flam- 


LR 
« 
Le 
< mes sont blonds et vêtus de rouge 
E 
Le 
4 





Utilisez des gammes 
de rouge, orange 

et jaune pour 
représenter 

la chaleur. 


Une silhouette 
sans ornement. 


(ce dernier détail étant moins im- 
portant). 


est un classique parmi les super- 

héros. Maîtriser le feu, comme 

les autres éléments (terre, airet 
eau) est un rêve. Le pouvoir de 
manipuler les flammes est sou- 2 
vent associé à des personnages À 
jeunes, beaux et populaires. ) 
Vous pouvez entourer.entière- Æ# 
ment votre héros de flammes, ou 
simplement embraser ses bras 
ou ses cheveux. De même, il est 
logique de lui donner les cou- 


Le héros de flammes 4 
À 


Le héros de flammes fonc- 

tionne très bien dans des contextes 

7 de science-fiction et d'aventures : 
de— voyage dans l'espace, exploration de 
LE. cités perdues, lutte contre des enva- 
hisseurs venus d'une autre dimen- 

sion. Il peut être intéressant de créer 

une histoire où le héros de flamme af- 

fronte des créatures faites d’eau ou de 

leurs du feu (rouge, orange-et « glace, ou des atlantes venus du fond 
jaune) mais, en fonction de la na- | à des océans. De même, que devient no- 





ture de ses pouvoirs (nucléaires, tre personnage enflammé dans le vide 


| N Pr: : 
magiques...), vous pouvez aussi PC de l’espace ? 


choisir d’autres couleurs. 


Tout feu toute flamme! 

Pour donner la pleine mesure de votre personnage 
de flammes, nous vous conseillons de dessiner des 
flammes-autour de sa silhouette, et d'utiliser des 
couleurs vivestet chaudes (rouge, jaune, orange...). 


Le héros de flammes le plus 
connu est Human Torch (Marvel), mais on peut aussi évo- 
quer Burnout (Wildstorm), Sunfire (Marvel), Firestorm ou 
Fire (DC)... 


Songez à des noms évoquant feu, flammes et 
chaleur, cherchez des synonymes au «Brandon», à «La Flamme», au 
«Brasier », au «Tison ». Pensez aussi aux conséquences. Si votre person- 
nage est un vilain, des termes comme «Brûlure » ou «Chaleur » revêtent 
une connotation inquiétante. Vous pouvez jouer l'ironie méchante avec 
des appellations comme «Troisième Degré». Songez à utiliser des lan- 
gues étrangères, avec des noms comme «Brasero » où «Volcano», qui 
ont une sonorité internationale. 





(Dessin de Fernando Blanco) 








sous l’eau : un changement 








QUO 2 Le héros aquatique est une version moderne de 
l’Atlante, survivant de la cité engloutie, et correspond à un vieux 
rêve humain : vivre sous les flots. C’est parfois un être consti- 
tué d’eau, qui peut éventuellement se changer en glace ou en 
vapeur; ou bien un homme-poisson, qui vit dans une société in- 
connue des Terriens et peut respirer sous l’eau à l’aide de bran- 
chies. Vous pouvez lui adjoindre des pouvoirs particuliers : se 
transformer en eau, manipuler les liquides. Plus classiquement, 
donnez-lui des pouvoirs des créatures de la mer: le courant 
électrique des anguilles, le sonar des dauphins, la biolumines- 
cence des êtres des abysses... 





17 Les deux 
plus vieux super-héros aquatiques sont 
Aquaman (DC) et Namor le Prince des 
Mers (Marvel). La télévision a aussi 
créé l'Homme de l’Atlantide. 


Le Roi des profondeurs > 
utilise une technologie 
de pointe pour respirer 


de couleur de peau 

est une astuce visuelle 
très utile pour mettre 
en valeur ces capacités. 


est aussi hydrodynamique 
qu’esthétique. 





l ‘ Brun ou/blond, 
blanc ou bleu, le héros aquatique Est sou- 
vent vêtu d’un costume qui évoque les 
écailles des poissons. Ajoutez un détail 
physique troublant : des oreilles en pointe, 
des yeux noirs comme ceux des requins, 
des branchies sur le cou. Vous pouvez aus- 
si inventer des combinaisons de plongée 
ultramodernes pour faire de votre héros un 
véritable chevalier marin. 


s Grandes eaux 
Définissez précisément les 
pouvoirs de votre person- 
nage marin. Peut-il respi- 
rer sous l’eau? A-t-il les 
pouvoirs et capacités de 
certains poissons ? Peut- 
il manipuler les masses 
d’eau, comme ici Marino 
(voir p. 61)? 





Le lieu de prédilection de ce seigneur des océans est 


le fond des mers. Espionnage, aventures, cités englouties et 
civilisations perdues : autant de thèmes qui lui conviennent 
parfaitement. 


Une combinaison de plongée 
high-tech permet à votre 
personnage d’aller à toutes 
les profondeurs. 











L Votre person- 
nage aquatique est-il de noble extrac- 
tion? Si oui, des appellations comme 
«Roi des océans», «Monarque des 
mers», «Empereur des abysses » sont 
toujours du meilleur effet. Vous pouvez 
aussi vous référer à ses origines : «At- 
lante», «L'Homme de Mu». Ce héros 
des mers possède-t-il certaines carac- 
téristiques des poissons? Appelez-le 
«Espadon», «Murène», «Requin» ou 
«Carcharodon ». 






















aniel Cluny a bénéficié d’une opération orchestrée par son oncle, le Professeur 
? Émile Cluny. Depuis, il est capable de respirer sous l’eau comme un poisson. Il 
consacre ses nouveaux talents à explorer les profondeurs marines et à lutter contre la 
pollution. Quant au Commandant Neptune, il dirige le groupe «Abysse » et utilise un 





équipement de pointe pour protéger les mers. 


Le héros aquatique 


(Dessin de Nathan Legendre) 





Les archétypes 


L'adolescent génial 


SUPERBILL 


BR: Fuller est un gamin passionné de base-ball et d'informatique. Son flair et sa 
capacité d'analyse sont légendaires, au point que l’on raconte qu'il a un ordina- 
teur dans la tête. Et si c'était vrai ? Et si Superbill était le résultat d’expérimentations 
scientifiques ? Et si ses dons pour résoudre les énigmes et inventer les merveilles 
technologiques de demain venaient de son capital génétique modifié et d’implants 
électroniques sous son crâne ? 






Une casquette, 
parce que c’est cool! 


Des vêtements simples 
et naturels : le jeune génie 
est habillé décontract! 


Afin de rendre votre héros 
attachant, donnez-lui un look simple et naturel : t- 
shirt, short, basket, casquette à logo. Puisque le 
personnage est jeune, il sera peut-être amené à 
choisir un look très voyant et coloré, ce qui vous per- 
mettra de dessiner un costume assez excentrique. 


Superbill est l'héritier d’une lon- 
gue tradition de jeunes héros aux capacités 
surhumaines, issus de la littérature (Cristal 
qui songe de Théodore Sturgeon, 1950) ou du 
cinéma (Le Village des damnés de Wolf Rilla, 
1960). Souvent, ils s'associent à un héros 
adulte qui leur sert de mentor, mais parfois, 
ils se rassemblent en groupe (Teen Titans, 
New Mutants, New Warriors, Runaways...) 
afin d'utiliser leurs pouvoirs comme ils l’en- 
tendent. 


L’adolescent surdoué possède des ca- 
pacités déductives poussées, et peut se mêler 
d’enquêtes policières ou d’énigmes scientifiques. Il 
crée des inventions géniales qui lui vaudront tous 
les ennuis du monde. S'il est le résultat d’expérien- 
ces scientifiques, il est peut-être poursuivi par ses 
geôliers (savants fous, terroristes, extraterrestres), 
ce qui ajoute le thème de la fuite à celui de l'en- 
quête. 


Les jeunes hé- 
ros sont légion : Robin, l’adjoint de Bat- 
man (DC) en est un exemple connu de 
tous. Amadeus Cho (DC) est le nouvel allié 
de Hulk. Jack B. Quick (ABC) est l’exem- 
ple du petit génie qui fabrique des trous 
noirs dans sa châmhbre d’écôlier. Dans Là 
BD franco-belge} on Peut’égalément citer 
Génial OliviemPinventeur infatigable, lou 
encore Benoît Brisefer, à la force hereu- 
léeruie: 


Ce jeune héros n’a pas tout préparé, etson 
nom de“code er£ore moins. Il a sans doute enVie-qu’onparle de  Mentor 
lui : «Géhial Gaston »dkintell'Olivier», éHyper Hervé», «Méga Les jeunes héros ont besoin 
Martin». SohgeZ aussi à des*süinoms” péjofatifs ‘qu'il choisira d’être guidés. Ici, Archie, jeune 
pour en retüurner le sens, pañdéfi : &Sürdowé », «Intello», «Pre- inventeur philanthrope, se char- 
mier de la classe », «Bonnes Notes » «Super Geek», «The Nerd», ge d’encadrer le groupe Kidz 
«Binoclard ».. (voir p. 61). 





(Dessin de Nathan Legendre) 

















101"? Beaucoup de super-héros s’apparentent à des ani- 
maux et leur empruntent soit leur {ook soit leurs pouvoirs. Les 
héros qui ressemblent à des loups ou des félins s’apparentent 
aux loups-garous du folklore, des contes, des légendes et de‘a 
Sa 


12 
17 (Certains\mutants“ont une forme 
animale, comme Beast, membre des-X-Men (Marvel). D'autres 
sont proches des loups-gafous :#le Werewolf by night (Marvel); 
le Wolfman (Image). Batman (DC) n’a que le look de la chauve- 
souris, mais Hellcat et Tigra (Marvel) sont vraiment des femmes- 


chats. 








NON? ce personnagé appartient àplusieurs es- 
pèces. Cherchez des noms qui évoquént des animabx étranges et 
composites : «Chimère», «Manticore», «Dragon», «Hybride ». 
Renvoyez à des espèces animales {«Félin», «Serpent »...) ou à 
des signes particuliers («Croc», «Canine», «Griffe»). Enfin, la 
tradition fabulistede la littérature française, avec Jean de la Fon- 
taine en chef dé file, fournira des pistes à creuser. 


Ne vous limitez pas aux animaux 
qui existent réellement. Qui vous 


dit que votre personnage ne peut 
pas se transformer en un animal 
extraterrestre encore inconnu ? 
Soyez imaginatif! 


Utilisez des codes graphiques pour | 
insister sur la métamorphose du % 
héros, pour en faire un moment clé 
de l'utilisation de ses pouvoirs. 


Jayde peut revêtir , 
l'apparence de n'importe 
quel animal. % 











Qu 1 ÿ 2 Si votre héros n’a d'animal que le cos- 
tume, travaillez le masque afin d’y placer des oreilles ou des 
lentilles en forme de pupilles animales. Si le personnage a des 
caractéristiques animales, les poils, les écailles ou la carapace 
sont des éléments très visuels et donc très utiles. Des griffes 
sont toujours du meilleur effet. 





 ? Un personnage qui change de forme et devient animal 
convient tout aussi bien au fantastique qu’à la science-fiction. 
En fonction de ses origines (magiques ? scientifiques ?), à vous 
de décider du contexte des futures histoires. 












Le huitième passager ? 

Sous sa forme de «Salamandrite », Jayde 
est une véritable machine à tuer. Mais 
est-ce sa forme véritable ? 


Bohn Douglas Emerson («J.D.» «Jay-Dee » ou «Jayde ») a été trouvé, enfant, dans 
les montagnes de Pennsylvanie. Il met ses capacités, qui lui permettent de pren- 

dre la forme d'animaux divers, au service de la justice. Longtemps persuadé d’être 
orphelin, et manipulé par La Tarentule, il s’est associé aux Strangers (voir p. 58), et a 
appris qu’il était de la race des Salamandrites, extraterrestres métamorphes créés par 


(ONE AN) 


CE LIE ENT CET TER 


Le héros animal, le héros insecte 











Spécialiste du combat 
à mains nues, le héros 
n’a pas peur d'affronter 
plusieurs adversaires 
en même temps. 


Les archétypes 


Le maître des arts martiaux 


KI1 KAPPA 


K' Kappa est le fils de Janet Marson, seule survivante d’un crash d’avion dans la 
vallée de Kappa, au Tibet. Élevé dans la tradition d'Aggartha, Kit a développé 
une grande maîtrise des arts martiaux. L'enseignement prodigué par Les lamas lui a 
permis d’ouvrir son «troisième œil» et de prolonger sa durée de vie. 


Le maître du kung-fu 
frappe avec le tranchant 
de la main. 





Le maître des arts martiaux est un combattant aguerri, Travaillez les positions 
mais qui ne doit ses capacités surhumaines qu’à un entraînement de votre personnage : 
intensif. IL est de constitution.,normale, très musclé, mais pas à il doit être très souple. 


outrance : n’en faites pas uñ cultüriste. 


L’as du kung-fu convient parfaitement à des récits 
d'espionnage ou de guerre des gangs : ses capacités phy- 


À (a suite de Bflce Lee du cinéma, des siques et sa science du combat feront merveille dans les 


péfsonfages comme Masterf Kung-Fff (Marvel), Richard Dragon scènes d'action. 


ef Karâte Kid (DO6it reprisile flambéau des arts Martiaux. 


(Goncentration, cris.) 


RE Le héro$#de kung-fu fräppe # 
âvec SEs maïs et Se8 pieds. donnez-lui dn costumé 
Qui libère sesWmembres, c’est très visuel} Un visage 4” 
dégagé permet'de mettréfen valeur ses Expressions 
: nspirez-vous dès kimono® 
pour dessiner le coStlime de votre personfiage ds" 





Prenez un atlas et repérez des noms éxotiques#ssotiez-les à des pré- 
noms ou des appellations sonores : «Kid Himalaya », «Tomilibet», « DocteurNépals, Utilisez 
aussi les noms d’arts martiaux : «Kung-Fu Master et Judo JuMor», Par exemple.« 


Lafüreur du dragon 
Plus.qué”tout autre, le maître des 
Parts martiaux nécessite de votre 
pdfËune grande connaissance de 
llanatontie et dés découpages très 
.dynaMiques£N'héSitèz pañià des- 
“siher des câses auf pansbiaisés. 











(Dessin de Richard DiMartino) 














” Le géant, qu’il soit tout le temps d’une taille su- 
périeure, ou qu’il puisse contrôler sa croissance et ses propor- 
tions, est un classique des super-héros directement issu de la 
mythologie. Quand sataille s'accroît, sa force également, ce qui 
fait de lui le pilier d’un groupe de super-héros. Visuellement, il 
est imposant, plus grand que les autres. Il est fort et puissant. 
Sa taille lui permet aussi d’affronter des personnages volants. 





12 Les géants sont fréquents et font par- 
tie dés Gus sé plus célèbres : Giant-Man ou Goliath (Marvel), 
Colossal Boy (DC). 


Beaucoup de muscles : 
le géant est tout en puissance. * 





L à “ Le costume du géant doit être 
ape fonctionnant sur deux ou trois couleurs. Évitez de 
lui donner une cape, qui peut devenir gênante dans les 
combats. De même, une cape peut masquer une partie de 
son anatomie, et justement, ce qui est intéressant dans 
le géant, c’est sa stature impressionnante : il faut donc le 
voir facilement, sans artifice ni garde-robe compliquée. 


Gulliver! 

Pour faire sentir la taille gigan- 
tesque de votre personnage, pla- 
cez-le dans des décors urbains, 
facilement reconnaissables. Ainsi, 
ses dimensions gargantuesques 
seront bien mises en valeur. 





* L'intérêt d’un géant est de comparer ses dimensions 
à celles de personnages et de lieux bien connus. Placez-le 
dans un contexte urbain, afin de montrer sa taille imposante 
par rapport aux immeubles. Si vous le placez dans un groupe, 
sa proximité avec les autres héros sera du meilleur effet. 





= Songez, comme toujours, à des noms 


simples :« Géant», « Colosse », voilà des appellations évocatri- 
ces. Vous pouvez aussi penser à des adjectifs, comme «Gigan- 
tic». L’adjectif « Grandiose » pourrait correspondre à une jolie 
géante. Couplez aussi des préfixes comme «macro », «maxi» 
ou«giga », afin d'obtenir des surnoms comme « Macro-Man », 
qui font toujours leur effet. 














 Exagérez les proportions : 
les héros « normaux » 
sont minuscules en 
comparaison du géant. 


” Anatomie massive, 
mains épaisses et 
muscles saillants 
accentuent le sentiment 
de puissance. 


n-Jacques Dzialowski) 


A ncien roi guerrier d’une peuplade antédiluvienne, Titanus a été réveillé au xx° siècle, 
|, où il a rencontré le Gladiateur de bronze (voir p. 48). Désorienté par ce monde qui 
a évolué durant son sommeil et qu’il ne comprend pas, il a fait l’objet de manipulations 
mentales de la part du Docteur Mingus, à l’occasion desquelles il a rencontré la nouvelle 


Homicron (voir p. 45). Héros ou vilain ? Nul ne le sait vraiment. 


Le géant 


1 ANUS 





. Les archétypes 


L'homme qui rétrécit 





G:: scientifique, milliardaire dès l'enfance grâce à des brevets révolutionnaires, 
fondateur des Quanter Laboratories à vingt ans, il met son QI exceptionnel au 
service des nations et des agences de renseignements. Créateur de la station spa- 
tiale Samael, il est aussi l'inventeur et l’utilisateur d’un appareil qui lui permet de 
rétrécir à volonté et d'explorer les univers subatomiques. 



















Si votre personnage 

est un savant, il n’est 
pas obligé de porter 

un costume coloré, 

mais peut revêtir 

une tenue de laboratoire 
(blouse….). 


L'homme qui rétrécit est un aven- 
turier qui part dans des mondes inconnus : 
fourmilières, ruches, voire plus petit en- 
core. Il peut se déplacer entre les atomes, 
et peut-être découvrir de nouvelles civilisa- 
tions ou des monstres étonnants entre les 
molécules. Ce personnage, relevant de la 
science-fiction, permet de jongler avec les 
théories quantiques récentes (voyage dans 
le temps, dans les dimensions...). Il peut 
aussi chevaucher des photons (lumière) ou 
des électrons (informatique) pour se dé- 
placer ou affronter des entités électriques 
ou cybernétiques.. 


L'homme qui rétrécit est le 
spécialiste de l’infiltration, puisqu'il peut 
se glisser dans des endroits minuscules 
où personne ne va : trous dans le plancher, 
espaces sous les portes, tuyauterie. Dans 
le groupe de personnages, sa capacité à se 
réduire à la taille d’un insecte (ou plus pe- 
tit encore) est un avantage plus évident. 


Vieux 
fantasme de la science-fiction de- 
puis le roman éponyme de Richard 
Matheson, l’homme qui  rétrécit 
s'inspire d’Atom (DC) ou d’Ant-Man 
(Marvel). Les personnages qui chan- 
gent de taille peuvent également 
grandir, ce qui permet de varier les 
situations. 


Utilisez ce genre d'effets 
(des silhouettes de différents 
formats) pour simuler 

les variations de taille 

de votre héros. 


Vous pouvez donner un 
costume coloré à votre explorateur de l’infiniment 
petit. S’ilse réduit à lataille d’un insecte, affublez-le 
d’un casque à antennes, qui rappellera les fourmis 
et les guêpes. Évitez les capes, qui peuvent s’ac- 
crocher dans les mandibules des insectes. Équipez 
votre héros de matériel scientifique (boîtes, tubes, 
détecteurs divers..). Mais il est aussi possible d’at-  Multicarte 
tribuer au personnage un vêtement professionnel Comme beaucoup de savants 
(blouse, bleu de travail...) ou un treillis militaire, de comics, le Professeur Quan- 
qui lui conférera l’allure d’un homme de terrain. ter a plusieurs cordes à son arc, 

dont la cybernétique. 


Cherchez des noms ou des préfixes évocateurs de l’infiniment 
petit : «Pico » ou « Nano » expriment des échelles particulièrement réduites. « Quark » 
évoque des particules mystérieuses aux propriétés inconnues. Ajoutez une raison so- 
ciale et vous obtenez « Doctor Nano » ou «Professeur Particule ». 





(Dessin de Juan Berger) 














? Le bolide est, depufs Flash, un classique dés super- a 


bee Tous les groupes importants Justice League, Avengérs.. a 
ont un bolide dans leurs rangs. le xèSiècl, férü de itessè (dÿ 
son, de la lumière...) en fait une figure) \mportante : tobrir} vite 
est un des pouvoirs les plus connus & ci La Que | 


































| AE QUI? Sur le modèle du, À dela Vitesse 
Non, les différents Flash, mais aussi Max Mercüty (BC) Met: 
cury ou Hurricane (Marvel) reprennent le symbolëdu' Casqhe"ail 
D’autres personnages s’éloignent de ce modèle (QuickSHver che 


Marvel, Velocity chez Top Cow) mais conservent le symbalé de) la\\ } 


foudre. 


Pensez à des symboles 
explicites : un éclair 
témoigne de la rapidité 
du personnage. 


Le bolide laisse 
une trace colorée sur la page. Utilisez des 
couleurs primaires (bleu, rouge, jaune...) ou 
claires, afin de bien le visualiser. Bleu pâle, 
vert clair ou orange sont du meilleur effet. 
Votre personnage sera «vif comme l'éclair » 
: utilisez le symbole de la foudre, sur son 
front ou sa poitrine. Hermès portant un cas- 
que ailé, vous pouvez reprendre ce symbole 
pour le masque de votre héros. 








2AÜn! \personnagé Plus rapide.qué #out le monde est un 
hérosf & action confronté aûx comptes, #rebours et aux échéan- 


\ ces mortels! Il doit rejoindre deslieux très éloignés en un temps 
{record,.et désarmer de, fadvéréairés en un clin d'œil. Il est pos- 


sible qu’il dille si vite que le temps autour de lui ne passe pas à 


Là même vitesse qu’aîlleurs :flongez alors votre héros dans des 


histoires de paradoxes femporels. 


/ Utilisez des couleurs simples et 
15 #4 #” uoyantes. 





Donnez à votre personnage 
une attitude d’athlète 
en pleine course. 


N Le nom de votre bolide 
doit évoquer la vitesse, la course et l'endurance. 
Faites simple: «Marathon», «Vitesse», «Ac- 
célération», «Quickening». Essayez l'humour 
(«Fissa», «Rapido » ou «Pronto ») ou la référen- 
ce («Mur du son», « Mach»). Des mots courts lui 
vont très bien : «Bolide », «Rapide », «Véloce », 
«Fonceur », «Coureur».. 


Accélération ! 
Un petit conseil : pour restituer la vitesse, 
utilisez de nombreux traits qui rendent les 
formes plus imprécises. Puis, à l'étape de 
la colorisation, créez un flou autour des 
silhouettes, pour montrer que les objets 
sont en mouvement rapide. 


Fi 


A de cirque depuis des générations, les membres de la famille de Ricky Rox 
ont développé des tours spectaculaires de disparition et d’ubiquité. Magicien et 
enfant de la balle, Ricky Rox a inventé un dispositif de téléportation. L'appareil ne fonc- 
tionne pas comme prévu : il tord l’espace-temps autour de son costume, permettant 
à Ricky Rox de se déplacer si vite que les gens pensent qu’il est à deux endroits en 
même temps! 


(Dessin de 


Le bolide 


sa RICKY ROUX 





Les archétypes 


L'archer 


’ARGHER MYSTÉRIEUX 


ernier héritier en date de la tradition du prince Sadko, l'homme qui se cache sous 

le masque de l’Archer mystérieux demeure complètement inconnu des meilleurs 
services de renseignements du monde. Maître de l’arc et de l’arbalète, l’Archer n’a 
pas son pareil pour faire mouche avec toutes les armes de jet qui existent. 

























N'oubliez pas 

que votre archer 

a besoin de munitions : 

équipez-le d’un carquois. Mettez en valeur l'arme de 

votre archer : arc, arbalète 

ou arme de poing, ce héros 
est un tireur d'élite. 


L'armure de votre archer dissimule 
peut-être d’autres équipements, 


FArcher, qui rappelle 6e des armes de jet par exemple. 


des armées de jadis, est un membre impor- 
tant dans un groupe de super-héros : c’est 
un tireur d’élite qui manie toutes sortes 
d'armes. Il s’agit d’un athlète accompli qui 
fait mouche à tous les coups. C’est donc 
un élément essentiel de la stratégie du 
groupe. En premier lieu, 
choisissez l'arme de votre héros: arc 
ou arbalète. N'oubliez pas son carquois 
dans le dos. Afin qu’il ait une meilleur 
prise, donnez-lui des gants, afin que 
ses doigts ne glissent pas. Des lunettes 
fumées lui permettent de ne pas être 
aveuglé par les lumières les plus vives. 
Le reste du costume évoluera selon votre 
imagination. 


De- 
puis Robin des Bois, le justicier 
armé de flèches est un clas- 
sique. Les modèles célèbres 
sont Hawkeye (Marvel), Green 
Arrow (DC) ou Shaft (Image). 


L’Archer peut faire bonne figure dans un 
contexte de science-fiction, mais aussi d'aventures 
ou de fantasy. Sportif aguerri, souple et discret, il se 
prête aussi à des récits d'espionnage ou des thril- 
lers. 


Plusieurs flèches à son arc! 

Un archer est toujours un athlète intéressant à mettre en 
scène. N'hésitez pas à utiliser des contre-plongées pour 
mettre en valeur son arsenal. 


Le nom d’un archer se définit grâce à 
sa spécialité et son matériel : «Carquois», «Flèche d’or». Mais 
comme les flèches sont associées, dans l’imaginaire, aux Indiens, 
vous pouvez imaginer des surnoms parlants : «Flèche-au-vent », 
«Grand Chasseur » ou même «Dans-le-mille », si vous voulez jouer 
la carte de l’humour. 





(Dessin de Fernando Blanco) 


CG 
(y 








L’espion n’est pas à proprement parlef.un super 
héros. IL ressemble davantage à un super-policier, capable 
d'intervenir dans des situations de-crise. Cependant, soh statut, 
particulier, les gädgets dont illest équipé'et les ennemis qu’il 
affronte font de lui un frère d'armes des super-héros. 


Après James Bond et-les Agents très 
spéciaux, les comics ont\proposé de nombreux espions: Nick 
Fury (Marvel), Saïge Stéel'ou les membres de Checkmate (DC), 
Grifter ou Lynch-(Wildstorm) ou entore Brit (Image). 


Cheveux courts ou noués 
en queue-de-cheval. 













Le super- 
espion ne doit pas se faire remar- 
quer. Il porte donc des vêtements 
civils, en fonction de ses missions 
(blouson, costume, chemise, smo- 
king...), mais toujours avec classe 
et élégance. Il lui arrive de revêtir 
l'uniforme de son organisation, 
quand il est convoqué pour des af- 
faires internes. 


Miss Kiss porte 
une tenue sportive 
et fonctionnelle, 
comme Emma Peel 
ou Modesty Blaise. 





“ L’espion affronte des savants fous, des dictateurs en 
mal de conquête, des financiers véreux décidés à ruiner l’éco- 
nomie mondiale. Les récits flirtent avec les complots géopo- 
litiques, les thrillers financiers, les magouilles industrielles. Le 
super-espion est suréquipé et fréquente les palais ministériels, 
lés casinos et les usines de pointe. Son terrain de chasse ne se 
limite pas à son pays, mais couvre l’ensemble du globe, l’es- 
pace, les laboratoires de technologies de pointe et les repaires 
secrets dissimulés sous les océans ou sur des montagnes inac- 
cessibles. 


Pas de masque : 
le super-espion 
n’a pas d'identité 
à protéger. 


: Mister Song 
est élégant 
et raffiné : 
il sait s'habiller. 


Comme tout gradé 
du CLASH, il en porte 
linsigne à la ceinture. 


JULE lan Fleming a 
choisi un nom court et facile à retenir 
pour son héros James Bond. Tom Clancy 
a fait de même pour Jack Ryan. Cherchez 
donc un prénom et un nom d’une seule 
syllabe chacun. Si vous voulez préserver 
l'anonymat de votre héros, inventez un 
code fait de chiffres et de lettres, dont la 
signification restera mystérieuse. 


«Where no spy has gone before » 

Comme tout super-espion qui se respecte, 
Mister Song se rend régulièrement dans 
l’espace... 


(Dessin de Manuel Garcia) 


À d’une famille asiatique installée à San Francisco depuis les années 
1930, Kazuhiko Song a été recruté par le CLASH (voir p. 37) sur Berkeley, où il 
suivait des études de mathématiques. Il a rapidement gravi les échelons, pour devenir 
Major au sein de l’organisation de contre-espionnage. Les rumeurs affirment que ce 
célibataire convaincu entretient une relation romantique avec l’agent Sara Kissinger, 


alias Miss Kiss, Major et formatrice au sein du CLASH. 


Le super espion 


ss MISTER SONG ET MISS KISS 





Les archétvypes 


Les services secrets 


CLASH 


D‘ CLASH est une organisation de contre-espionnage supranationale, créée en 
1947 à l'initiative du Secrétaire général de l'ONU Trygve Lie (Norvège) du Prési- 
dent Harry Truman (États-Unis) et de Tanka (Karunda, voir p. 52). Sous couverture 
de la CLASH Insurance Corporation, cette organisation affronte réseaux terroristes, 
criminels internationaux, trafiquants d’armes et putschistes. Ses «fichiers Diamant » 





L'organisation secrète four- 
nit toute sa logistique au super-espion. 
Vous pourrez inventer les gadgets les 
plus farfelus (voiture invisible, pistolet 


concernent les êtres à super-pouvoirs qui foulent le sol terrestre. 


à tirer dans les coins...), et le personnel 
susceptible de les utiliser: un quartier 
général secret, des véhicules étonnants, 
des armes innovantes, et autant de pos- 
tes qu'il en faut pour faire tourner une or- 
ganisation de cette taille (entraîneurs, ar- 
muriers, agents de contrôle, techniciens, 


Chaque organisa- 
tion secrète, bénéfique ou maléfique, se 
distingue par des uniformes : cela permet 
de visualiser les grades, la hiérarchie et 
l'appartenance au groupe. Définissez des 
logos, des sigles et des couleurs, afin de 
créer des,costumes facilement reconnais- 







Les super-agents 


ont toujours le meilleur 


matériel de pointe. 








secrétaires, comptables, interprètes...). 


Les gradés, les recruteurs 
(ici, Joanni Bourask, chargée 
des nouvelles recrues) et les 

entraîneurs ont des uniformes 
décontractés. 


Placez des logos sur l'uniforme 
de vos agerts secrets, comme 
des insignes officiels, quelle 
que soit la fonction de votre 
personnage : homme de 
terrain-soldat; technicien… 
Les services secrets s’opposent aux diffé- 
rents savants fous et conquérants, mais leur puis- 
sance logistique leur permet de faire face à d’autres 
menaces : des stations spatiales qui quittent leur 
orbite, des centrales nucléaires qui explosent, et 
pourquoi pas des monstres ou des extraterrestres. 
Plus l’organisation est grande, plus inquiétantes 
sont les affaires dont elle s’occupe. 


HE pilya* Kuryakin 
et Napoleon Solo, héros de la$érié télé 
Des agents très spéciaux, appaïtiednent® 
à l'UNCLE, Nick Fury, personnage de l'édi- 
teur Marvel, au SHIELD, et Jämes Bond, 
héros du romancier lan Fleming s'oppose 
au SPECTRE. Ces acronymes créent un flou 
inquiétant, un anonymat incertain aütôur # 
de ces groupes, qui semblent mystérieux? 


k ! ,Enfrbite! 
et tentaculaires. ÿ 


Ÿ Les dents du CLASH sont prêts à toute éventualité. Sans pouvoirs mais 
[ slréquipés, ils sont aussi téméraires que les super-héros. 
Les services secrets qu LE 
vous inventerez auront sans doute une signifi: 
cation complexe, résumée par un acronyme. 
Choisissez des mots qui évoquent la défense 
(«Bouclier », «Rempart») ou l'attaque (« Épée », 
«Lame »...). Allez, voici un exemple avec EGIDE : 
Élite Géopolitique d'intervention, de Défense et 
d’Entraide. Essayez maintenant avec «ECU», 
« BOUCLIER » ou « CERVEAU ». 





(Dessin de Manuel Garcia) 


37 











QUOI 





Le télépathe peutlire les pensées des autres, il les 
«entend » comme si elles étaient pronontéés à voix haute: L’es- 
sentiel de ses pouvoirs se toncentre sit l'esprit, si bien qu’il 
n'a pas développé de corps d'éthlète. Lé télépathe est souvent 


un personnage en retrait, habillé‘en! costume deiville, Son front | 


large lui donne un visage que L fon ggalifiera de cérébral, d’in- 
tellectuel. « 





Î 2 Le plus célèbre télépattie demeurele 
Professeur Xavier, atoue des X-Men (Manel}* On peut égä- 
lement citer le Martian Manhunter (DC) ou Big Brain (Image}”* 

























Son pouvoir vient de son esprit. 
Pensez à mettre en valeur 
son visage. 


LES 

Une gestuelle inquiétante 

et théâtrale est nécessaire : 
le personnage n'étant 

pas spectaculaire, 
dramatiser un peu 

ses gestes n’est 

pas inutile. 





” Souvent chauve 
où dégarni, le télépathe n'est pas un 
athlète. D’allure normale, parfois chétive, 
c’est «monsieur Tout-le-monde » au milieu 
des super-héros. Vous pouvez l’habiller 
normalement, d’une veste ou d’un cos- 
tume, ce qui permet de le distinguer au 
milieu du groupe. 


LBLS < Un personnage qui lit dans l’esprit des autres est tou- 
jours très utile dans les intrigues d'espionnage mais, dans un 
contexte de science-fiction//il est très intéressant de confronter 
le-télépathe, à des extratertestresæét leur manière différente de 
penser et d'érganiser leur vision dumonde. 


A Un/front déagé pour bien montrer 
que tepoudoir du télépathe vient 
\ de soh esprit. 


Le télépathe porte une tenue 
tout à fait anodine. 


L _ Comme souvent, 
nous vous conseillons de vous retourner 
vers les étymologies grecques ou latines, 
et d'ajouter des suffixes en -ax, -us, -05, - 
tor... Comme dans «Céphalax». N'oubliez 
pas non plus les adjectifs, qui sont tou- 
jours explicites : «Cérébral», «Mental». 
Enfin, un peu d’ironie ne fait jamais de 
mal : «Grosse Tête », «Intello », «Esprit», 
«Cerveau ».… 


Grosse tête! 
Le cerveau de Jaleb (ici avec Tanka) 
est si puissant qu'il peut lire dans 
des esprits extraterrestres. 













escendant d’explorateurs venus de la Fédération Galactique, Jaleb fut adopté en- 

fant par les Jellicoe. Adolescent, il découvre ses pouvoirs télépathiques et devient 
détective privé, puis apprend la présence sur terre d’autres Galactiques et prend part 
au conflit contre les Légalistes. Jaleb se repose sur ses pouvoirs mentaux, et ne dis- 
pose pas de capacités physiques exceptionnelles. 





Le télépathe 


LE NL 


ÿ (Dessin de Fernando Blanco) 


Les archétypes 


Le magicien 


UZARK 


R ussel Red Horse, initié par son vieux maître Wa-Tan-Peh mourant, a développé 
la maîtrise des arts occultes en devenant shaman de sa tribu. Comprenant rapi- 
dement que le monde ne se limite pas à la réserve où il a grandi, il est devenu le sha- 
man de la planète, protégeant l'humanité entière des mystères cosmiques. Prisonnier 







Envoyez votre sorcier pendant des années du monde des Ur, il a récemment repris sa place de shaman du 
dans des mondes imaginaires monde. 
et des dimensions bizarres et 
colorées. 


Votre sorcier devra avoir une gestuelle 
particulière pour jeter ses sorts. 
Accordez de l'importance à ses mains 
dans la mise en scène. 


Le sorcier se dis- 
tingue de l’homme de la rue et possède 
donc un look très différent. N'hésitez pas 
à lui donner des vêtements étranges, 
complexes, avec une cape, un col et des 
ornements extravagants, ou à le draper 
dans de longues robes. Les couleurs sont 
voyantes, car le sorcier n’a pas besoin de 
se dissimuler. Ne donnez pas de masque 
_ à votre personnage, afin que son visage 
_É à) soit toujours visible quand il lance ses 
D. 4 sorts. 





Voilà encore un per- 
sonnage un peu à part du monde 
des super-héros : le sorcier évolue 
davantage dans les sphères du rêve, 
de l’occulte et de l’ésotérique, que 
dans celles des voleurs et des dicta- 
teurs. Il est l'héritier de la littérature 
fantastique et horrifique. Lecteurs de 
Lovecraft, ce personnage est pour 


tu Le domaine de prédilection du sor- 
cier est, bien entendu, la magie. Il jette des 
sorts, qu’il faudra visualiser graphiquement, à 
l’aide de formes et de couleurs vives. Envoyez- 
le en mission dans des dimensions étranges 
et des enfers inquiétants, et opposez-lui des 
monstres, légendaires ou de votre invention. 
D’autres sorciers, ambitieux, peuvent aussi le 


vous L défier et remettre en cause son statut de sorcier 
4 suprême. 
Les sorciers sont fréquents dans | 
les comics : Doctor Strange, Shaman ou Doctor Druid (Mar- Magique! , 
vel), Doctor Fate ou Zatanna (DC). Pensez à équiper votre magicien 


de quelques objets mystiques ! 
(baguette, amulette, joyau, gri- 
moire..) qui augmenteront ses 


Comme souvent, essayez de faire pouvoirs ou ses connaissances. 


simple : des noms comme «Sorcier », « Magicien » ou «Sor- 
tilège » donnent Le ton. Utiliser des suffixes n’est pas exclu : 
«Magicus », «Occultor», autant de noms ronflants qui mar- 
chent bien avec un titre qui les précède, «Docteur Dispa- 
rition», «Professeur Abraxas», «Maître Magie», «Doctor 
Démon », « Mentor Shamballa »... 





(Dessin et couleurs d'Arden) 








Le personnage élastique est un peu effrayant parte * Donnez à votre personnage une al- 





que l'on dirait que son corps n’est plus solide. Il représente la -üre mince ét presque dégingandée : personne ne sera étonné 
transformation sans fin, la métamorphose perpétuelle. On peut que ce pérsonnage loñgiligne puisse s ’étirer à volonté, tel un 
finir par croire que celui qui a perdu toute solidité a perdu aussi chewing- -gumhumain. 


son identité. C’est donc un personnage au potentiel très vaste. 


Plastic-Man (DC) est sans 





doute l'ancêtre de tous les personnages qui s’étirent et } © Le héros élastique se prête à merveille aux his- 
se déforment. Il a une grande descendance, dont Thin- toire de science-fiction, mais il fonctionne aussi très bien 
Man ou Mister Fantastic (Marvel), Elongated-Man (DC) dans les comédies, ce qui vous permettra de donner au ré- 
ou encore Snapback (Image). Plus malléable, et chan- cit un ton plus léger. Élasticité et humour se marient aisé- 
geant de forme à volonté, comme les Barbapapa, on peut ment. 


également citer Clayface, l'ennemi de Batman (DC). 







# Des bras 
extensibles. 





I ? Un personnage 
élastique peut porter avec fierté des noms 
évocateurs et amusants: «Élastoche», 
«Caoutchouc», «Chewing-gum». Vous 
pouvez jouer avec les notions. d’étirement 
(«Stretching-Man »). 


“# Un visage sans réelle forme 
peut permettre de faire de votre 
personnage élastique un maître 


Un corps élastique 
7 . du déguisement. 


qui se déforme 
facilement. 


Court long carré 

Vous pouvez utiliser les pou- 
voirs d’un personnage méta- 
morphe de sorte qu'il s'étire 
et se déforme. Ici, Jayde (voir 
p. 30) se change en créature 
serpentine pour emprunter les 
conduits d'aération. 


AV, embre de la Légion loufoque (voir p. 60), Capitaine Camembert n’a pas de forme 
à proprement parler : ses membres sont élastiques et il peut prendre des formes 
variées. Son visage est également très plastique, ce qui lui permet de montrer ses émo- 
tions de manière frappante, mais aussi. de changer de visage. 


(Dessin de Javier Pina) 


Le héros élastique 


CAPN AINE CAMEM 


Les archétypes 


Invisible et passe-muraille 


JEAN BRUME 


nnemi héréditaire des Habits noirs et de CRIMEN (voir p. 83), Jean Brume est le 

dernier en date à porter ce nom, mais c’est sans doute le premier à disposer de 
pouvoirs surnaturels. Guidé par son désir de se venger de l’organisation criminelle, 
Jean Brume frappe de nuit puis disparaît dans le brouillard. 





Un visage invisible 
pour garder le mystère 


sur son identité réelle. re. 
Un personnage invisible 


dispose parfois du pouvoir 
de passe-muraille. Faites 
alors apparaître les décors 
derrière la silhouette 

du personnage. 


Est-il seulement invisible, 

ou passe-t-il à travers les murs ? 
À vous de décider, mais, 
graphiquement, les effets 

sont assez semblables. 


Avec un 
personnage qui peut se rendre 
invisible, vous avez deux possibi- 
lités : soit vous choisissez de lui 
donner un costume coloré, ce qui 
sera spectaculaire quand il devien- 
dra invisible, soit vous lui offrez un 
costume «camouflage », ce qui ac- 
centuera le mystère inquiétant qui 
l'entoure. Cachez son visage sous 
une capuche ou un masque, pour 
renforcer l’effet. 


Un personnage que l’on ne voit pas 
est idéal pour les récits d'espionnage et les 
enquêtes policières. S'il est passe-muraille 
également, il peut facilement échapper à ses 
poursuivants, ce qui n’est jamais à négliger. 


Justicier aussi silencieux 
qu’impitoyable, Jean Brume évoque un peu 
des personnages comme le Shadow, qui 
frappe l'ennemi puis disparaît tout aussi 
mystérieusement. C’est un justicier doublé 
d'un ; >. 





N -Après Herbert George 
Wells, Phomme”inyisible est un classique du fan- 
tastiqué. Invisible Woman, membre des Fantastic 
Four, ést une yédette cKez Marvél, tes” personnages 
invisiblès sont parfois des passé -murailles, comme 
Vision (Marÿel). 5 a 


Dans le brouillard 

Les apparitions de votre per- 
sonfäge;-invisible ou passe- 
muraillef se doivent d'être mys- 
|? Qu'éstice-gu'of ne voit. * térieuses et inexplicables. > 
pas? Le vent, l'air, l’eau. Cherchez dans ces direc- 2 
tions : «Le Souffle», «Mistral#, #Ondine »/ «Om- 
bre» «Vent du Soir», «Silence », autant de cofnç 
tations qui évoquent le secret, les choses que ton Pen 


ne peut ni repérer ni retrouver. _ " 1 > / 7 

















(Dessin de Jean-Jacques Dzialowski) 

















? Dans les groupes de super-héros, en plus des clas- 
aques  bolides, surhommes et patriotes, le gros dur est toujours 
utile pour renverser les obstacles dressés sur la route de l’équipe. 
Qui plus est, le mettre en scène est toujours spectaculaire et ef- 
ficace. Enfin, un personnage à la force herculéenne est aussi un 
personnage plus gros que les autres. 


Dick Demon est bien } 
proportionné, mais 
d’une carrure normale. 





À LB * La grosse 
brute est un classique parmi les 
super-héros : Hulk, The Thing ou 
She-Hulk (Marvel) sont très connus. 
Savage Dragon (Image) remplit éga- 
lement les exigences de cette caté- 
gorie de héros mais Hellboy, créé par 
Mike Mignola, correspond aussi à ces 
critères. 





personnage est fort. Cela doit 
donc apparaître sur le dessin. Fai- 
tes de lui un héros plus grand et 
plus large d’épaules que ses co- 
équipiers: il est plus impres- 
sionnant qu'eux, les dépassant 
tous d’une tête. Vous pouvez lui. 
donner un costume coloré, mais gg 
aussi le vêtir d’un blouson : il est-( ee 2 
tellement fort qu'il n’a pas besoin & 
d’impressionner par son costume, 
sa carrure suffit. 


LÀ a Demon est un hybride entre la race humaine et le «Peuple du Crépuscule ». Il 
conserve forme humaine, ce qui n’est pas le cas de son frère Harry, qui a le visage 


et la silhouette d’un démon, aussi bagarreur que puissant. 


Le gros dur 


2 Un personnage physiquement puissant est utile dans 
tous les contextes, de l’aventure à la science-fiction. IL permet 
de faire tomber les murs, de libérer le groupe de tous les pièges, 
de soulever les obstacles, d'affronter robots géants et monstres 
gigantesques. C’est l’occasion de belles scènes de bagarre, pro- 
pres au genre super-héros. 


Pour évoquer la force brute, renvoyez 
à des perSénnages costauds de la mythologie : «Héraclès» ou 
«Captain Samson», par exemple. Vous pouvez jouer, comme 
souvent, la carte de l'humour ou du clin d'œil: «Gros Dur», 
«Fort des Halles », «Poids lourd», «Roc » ou «Muraille ». Si votre 
personnage est anglais, appelez-le «Big Ben», et s’il s’agit d’une 
Allemande, pourquoi pas «Grosse Bertha » ? 

































Le gros dur est toujours 
plus grand et plus large 
d’épaules qu’un personnage 
normal. 


Pour bien dessiner un héros 
puissant, il faut maîtriser 
l'anatomie afin de mettre 
les muscles en valeur. 


Haltère-égo! 

Un «gros dur» soulève des 
charges impressionnantes. Si en 
plus il vole, comme Starlock (voir 
p. 24), il peut les transporter n'im- 
porte où et faciliter la tâche de ses 
équipiers. 


(Dessin de Manuel Garcia) 


# DICK DEMON ET HARRY D 





Les archétypes 


Le seigneur de la jungle 


ZEMBEAR ri MUZAM 


embla, aventurier et justicier, fait régner l’ordre dans la jungle du Karunda. Pierre 

Marais est l'héritier d’un richissime aventurier et possède de nombreux territoi- 
Le terrain d’action de cet res karundaïis. C’est un familier de la vie animale, ses sens sont exacerbés et son 
aventurier est la jungle. IL connaît les rapport à la nature exceptionnel. Il partage avec le mystérieux Mozam l’amour de la 
animaux, sait se battre et se pose en dé- terre karundaise et la connaissance des herbes magiques. 
fenseur de la nature. Il est possible qu'il 
ait des pouvoirs surnaturels, mais, pour 
l'essentiel, le seigneur de la jungle n’a Votre personnage vit 
pour lui que sa force, son agilité et des dans la jungle, au soleil : 
sens très aiguisé, qui lui permettent de habillez-le de manière légère. 
voir et d'entendre loin. C'est également 
un chasseur hors pair. 





La force symbolique 
des motifs panthère 
est toujours considérable. 


Depuis 
Tarzan, les seigneurs de la jungle 
sont légion : Ka-Zar ou Black Pan- 
ther (Marvel), Akim (Italie), avec 
de nombreuses versions féminines 
comme Sheena the Jungle Queen 
ou Shanna the She-devil (Marvel). 


Les tar- 
zanides portent souvent un cos- 
tume taillé dans la peau d’ani- 
maux sauvages (lion, panthère, 
léopard...). En général, leur ac- 
coutrement se résume à un short 


ou un pantalon, car ils vivent au Dans la jungle, terrible jungle... 


grand air. Équipez votre person- 
nage d’un couteau ou d’un arc, 
afin qu'il puisse se défendre et 
chasser. 


Pourmettre-en-scène un seigneur 
de la jungle, il faut accorder une 
grande attention aux décors : des 
arbres, des lianes, des monta- 





gnes. 


Pour l'essentiel, les aventures des tarzanides se situent dans la jungle, la savane, 
la forêt ou le désert, bref dans des contrées sauvages. Mais on sait que la forêt et La jungle 
peuvent dissimuler des animaux monstrueux, des civilisations perdues et autres surprises. 
Pensez aussi à rédiger des aventures loin du lieu de prédilection de votre héros: en ville, 
sous terre, au fond des océans, sur la lune... Le contraste sera toujours enrichissant. 


Le seigneur de la jungle a sans doute un nom qui appartient à sa 
tribu ou à l'espèce qui l’a élevé. Vous avez un large choix : «Zantar», «Borgo », «Ramtha», 
«Panthar», «Torgorr »… Si vous voulez lui ajouter un titre, là aussi, les arbres, les animaux 
et la jungle vous fournissent nombre de références : «Guerrier des arbres », «Seigneur de 
la savane », « L’Homme-bête », «Talking Ape », «Le Singe blanc »... 


(Dessin de Manuel Garcia) 








d’un monstre, le visage de votre 
créature se doit d’être inhumain, 





Certains personnages des comics incarnent le 





règne végétal: ce sont souvent des jardiniers disposant du 
pouvoir d’animer les plantes, parfois des plantes conscientes. Il 
devient alors très intéressant d’opposer deux modes de pensée, 
en plaçant face aux héros un personnage dont l'intelligence est 
contenue dans un réseau de racines ou une colonie de cham- 
pignons. 





© Des personnages comme the Heap 
(Eclipse), tra Thing (DC) ou Man-Thing (Marvel) sont des 
plantes intelligentes, parfois amies parfois ennemies des su- 
per-héros. Il existe aussi des as du super-jardinage, comme le 
Floronic Man, Poison Ivy (DC), ou le Plant-Man (Marvel). 


Si vous êtes dans l’optique 


pour le différencier des 
personnages « normaux ». 






É : 2 si vous 
optez pour un super-jardinier, 
privilégiez la couleur verte. Son 
masque, ses gants, ses bottes ou 
sa ceinture peuvent reprendre des 
motifs de feuilles et de fleurs. Si 
vous choisissez un monstre végé- 
tal, dotez-le de racines en guise 
de muscles, de feuilles en guise de 
chevelure, de mousse en guise de 
peau. Vous pouvez créer les deux 
types de personnages, les associer 
ou les opposer. 





UM lyme est une créature faite d’un mélange conscient d’algues, de végétaux, de 
P champignons et de lichens. Personne ne sait comment il est devenu intelligent. En 
revanche, même détruit, son corps est capable de se reconstituer à partir d’une simple 


pousse, voire d’une graine. Comment Slyme reprend alors vie, voilà un autre mystère. 
Ce personnage atypique cherche à faire triompher le règne végétal sur la Terre, et se re- 
trouve souvent face au Roi des profondeurs (voir p. 28) ou aux Strangers (voir p. 58). 


Le héros végétal 








‘2 Votre personnage a-t-il une origine surnaturelle ou 
scientifique? Dans le dernier cas, lisez des ouvrages sur les 
plantes, les lichens et les champignons, cela nourrira vos 
futures histoires. L'action se passera souvent dans la jungle, la 
forêt ou les marais, dans des suspenses angoissants. 





? Si votre personnage doit ses pouvoirs 
à la science, faite -y référence : «Le Jardinier fou», «Le La- 
boureur », «L'Agronome », «Le Maître des arbres». S'il est mi- 
homme mi-plante, donnez-lui un nom évocateur : «Racine», 
«Écorce», «Canopée», «Walking Tree», «Green Guardian», 
«Le Vengeur vert», voire «Lichen», « Mycose » ou «Corail» en 
fonction de l'élément dont il est composé. 























Donnez à votre créature 
végétale une teinte verdâtre, 
pour l’associer au monde 
des plantes. 


Si votre créature est faite 
de branchages, pensez 

) à dessiner des racines 
sur les membres, comme 
des sortes de muscles 

ou de nerfs. 


Glauque 
Un être végétal phosphorescent 
est toujours inquiétant, et crée 
autour de lui des ambiances 
particulières. 


(Dessin de Mauricet) 
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Le maître de l'énergie 


HOMICRON 


es scientifiques de la planète Alpha envoient dans la galaxie des émissaires sous 

forme d'énergie. Le cosmonaute Ted White est entré en contact avec l’un de ces 
Envoyés, qui a donc pris forme humaine sous la forme d'Homicron. Pris en tenaille entre 
les Kyrosiens et les membres de CRIMEN (voir p. 83), Ted White a perdu le contrôle des 
pouvoirs d’Homicron. L'énergie s’est alors déversée en Rita Tower, deuxième Homicron 
du nom, qui a établi une meilleure symbiose avec l’Envoyé d’Alpha. 


Le héros d'énergie porte 
souvent un masque. 

Il représente l’un des 
archétypes forts du genre, 
et doit donc revêtir les 
attributs des super-héros. 


Un logo et un design 
faciles à retenir. 


Des couleurs 
simples. 


Les super-héros manipulent 
souvent des formes variées d'énergie : so- 
laire, éolienne, cinétique, nucléaire, élec- 
trique, hydraulique... À vous de choisir où 
votre personnage va puiser son énergie. Là 
encore, la lecture de manuels de vulgarisa- 
tion scientifique vous sera du plus grand 
secours. 


En fonction de l'énergie que 
votre personnage utilise, songez à dessiner un logo 
évocateur sur son costume. Par exemple, un cercle 
entouré de flammes s’il manipule l'énergie solaire. 


Les personnages d'énergie conviennent parfaitement 
à des récits de science-fiction : voyage spatial, invasion extra- 
terrestre, catastrophe technologique. Documentez-vous sur 
l'énergie en question, afin de varier les situations en partant 
d’une base réaliste, 


Des person- 
nages utilisant des énergies diverses ont 
toujours existé : Electro, ennemi de Spi- 
der-man (Marvel), ou Black Lightning (DC) 
maîtrisent l'électricité; Banshee et Klaw 
(Marvel), ou Black Canary (DC), manipu- 
lent le son. 


Et la lumière fut 
Un être d'énergie est souvent entouré de lumière. 


En cherchant des informations sur les 
sources d'énergie, notez les noms les plus simples et les plus évo- 
cateurs : «Atome», «Neutron», «Électron», «Proton», «Qwark», 
«Rayon». Et inventez-en : «Positron», «Négatron ».. Mélangez la 
nature de l’énergie que vous utilisez dans vos récits, avec des suf- 
fixes ronflants en -0, -0s, -or, -us, -um : vous obtiendrez des noms 
tels que « Nucleor», «Atomix», «Luminus », «Caloro », «Quantus », 
«Éolix», etc. Jouez aussi de l’allitération dans des compositions 
comme «Master Molécule », « Professeur Particule »... 


(Dessin de Manuel Garcia) 











QUOI ? Le métamorphe, qui peut choisir le camp des bons 
comme celui des méchants, peut prendre l'apparence de n’im- 
porte qui: c’est donc l’espion idéal. S’il s’agit d’une race ex- 
traterrestre, les métamorphes deviennent une force d’invasion 
indétectable. 


COMME QUI 7? Mystique (Marvel) ou le Parasite (DC) 


peuvent prendre l'apparence des autres personnages. La race 
des Skrulls (Marvel) est une espèce extraterrestre qui ne vit que 
pour la guerre et l'invasion. 


QUEL LOOK ? Puisqu’il peut res- 


sembler à n'importe qui, le métamorphe 
n’a pas d’apparence officielle. Soit on ne 
sait pas à quoi il ressemble en vrai, soit il a 
une forme résolument étrangère. Dotez-le 
d’un détail physique particulier, afin que le 
lecteur puisse le reconnaître sous toutes 
ses apparences. Futura, par exemple, a les 
pupilles en forme de flèche, ce qui permet 
de l'identifier au cours de la lecture. 





















QU ? Selontes origines de votre personnage, vous pouvez le 
plonger dans un récit d'espionnage à base de fausses identités, 
ou dans une intrigue de science-fiction. Songez aussi que vous 
pouvez construire de formidables vaudevilles amoureux avec un 
personnage qui peut changer d’identité. 


QUEL NOM ? un personnage qui prend l’apparence 


des autres est un spécialiste du déguisement et des masques. 
Songez donc à des mots qui évoquent la fête et les grimages : 
«Carnaval», «Mascarade », «Masque », «Postiche », « Seconde 
Peau», «Infiltration »... 


Si votre personnage se déguise, 
inutile de montrer son «vrai» 
visage, qui n’a pas d'importance. 


Dissimulez-le sous un masque ou 
à l'ombre d’une capuche. 


"iii Qui vous dit que ce que vous 


voyez du héros métamorphe 

est sa « véritable » apparence ? 
Donnez-lui une allure d’athlète 
ou de mannequin, une silhouette 
idéalisée. 


Variation de pouvoir 

Le personnage métamorphe 
peut-il se rendre invisible 
(comme Futura sous les yeux 
d’Homicron) ? Ou bien ré- 
duire sa taille ? 


enue d’une terre parallèle où Wampus (voir p. 47) et sa race de terroristes galac- 
tiques se sont emparés de l'humanité, Futura cherche à retrouver Jean Vlad, celui 
qui, dans notre monde, a affronté et repoussé l’Autre, une version différente, mais 
tout aussi dangereuse, de Wampus. A:t-elle les pouvoirs de Wampus ? Certains disent 





qu’elle a, comme lui, des pupilles en forme de flèches. 


La métamorphe 


(Dessin de Manuel Garcia) 
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Le monstre 


WAMPUS 


ampus est l’émissaire d’une race de conquérants galactiques qui envahissent 

les planètes habitées pour y semer le chaos et les conquérir une fois qu’elles 
sont à feu et à sang. Son apparence réelle n’est que supposition, car il se cache der- 
rière la silhouette d’humains dont il prend l'apparence. Mais quand il est débusqué, 
il apparaît sous l’allure repoussante d’un être blanchâtre et sans forme. 


Trouvez un détail qui permette 
de caractériser votre monstre : 
ici, les yeux. 


Une musculature particulière, 
inhumaine, inquiétante. 


Avec un 
monstre, ce qui est bien, c'est que l’on 
peut le dessiner comme on veut : avec 
des bras en trop, avec des muscles pla- 
cés autrement, une couleur de peau 
impossible, trois têtes ou des poils par- 
tout... Donnez-lui la forme que vous vou- 
lez. Dessinez-le grand et large, pour qu’il 
soit impressionnant, qu’il fasse peur au 
premier regard. 


Le monstre est un classique 
du fantastique, depuis le Frankenstein de 
Mary Shelley. Qu'il soit fabriqué à partir de 
«pièces détachées » provenant de différents 
cadavres, issu de civilisations oubliées et de 
légendes perdues, ou victime d'expériences 
qui ont/mal tourné, qu’il soit maléfique ou 
qu'il ait choisile"camp, du bien, le monstre 
sémble toujours.menaçant et dangereux. 


Une couleur blanchâtre, 
presque maladive, est 
toujours inquiétante, 

et va à ravir aux monstres. 


Les édi- 
tions Marvel ont publié, dans les ân- 
nées/1950, de nombreux «monster 
comics », des histoiresfà chute/met- 
tant-en scène deé monstres)et des détails scientifiques autour de votre 
aliens repoussants“ Des personna- personnage, laissez l'imagination 
ges comme Beast (dans/X-Men) où de votre lecteur penser au pire. 
The Thing (Fantastic Four) Sont lés 
héritiers directs de cétte” trédition. 

D’autres héros, commé Hulk, le Golem Soudain, l'horreur... 

(Marvel) ou Monster (Image) montrent / Placez votre monstre dans un ù 

bien que le monstré/est toujours/à là univers réaliste et contempo- À ù 

frontière entre le bièn et Le mal. rain, et confrontez-le au regard 
d’autres personnages, pour 
accentuer l'effet de surprise. 


Les monstres sont faits 
pour le fantastique (l’apparition de 
l'inexplicable dans un monde réel) 
ou l'horreur. Ne donnez pas trop de 


Là/éncore, soyez simple. Des termes comme 
«Monstre » ou « Hoyteur »{$ongez aussi aux versions anglaises : «Mons- 
ter», «Horror ») soht foujoufs efficaces. Jouez la carte des synonymes et 
des associations d’idées («Terreur », « Frayeur », « Horrible »..), ainsi que 
celle des allitérations («Master Monster», « Docteur Laideur »...). 





(Dessin de Christophe Malgrain) 

















Vale de la Table rohde, l'une dés grândes sources d'influeñce 
des super-héros. Il êst souvent éqüipé d’une technologie de 
pointe, et dispose de! moyens conséquents, tént findnciérs’que 
logistiques. Puissant, lil est ên général capable de Volef. Son ar. 
mure est donc l'équivalent d’une/sorfe d'avion de’chassé à tâille 


humaine. 


Votre personnage a-t-il 
un casque intégral, ou 
voit-on des parties 

de son visage ? 


Placez des effets » 
de brillance sur l’armure à 
de votre personnage, “à 
pour mettre en évidence N 
les parties métalliques. 





Iron-Man (Marvel) est le 
héros en armure le plus 
connu, mais on peut égale- 
ment citer Mach-I (Marvel), 
Steel (DC), X-O Manowar 
(Valiant) et Metallix (Future 
Comics). 


à ominik Nero est une célébrité : il dirige Nero Technologies (Nerotek), qui l’a rendu 
) millionnaire. Mais quand la nuit tombe, il revêt l’armure du Pilote noir, qui lui per- 
met de voler, de soulever des masses considérables, et d'utiliser tout un arsenal à la 
pointe de la technologie. Quant à Mike Logan, alias Starko, il vient de la planète Arena. 



















2 Protégéparuine épaissé carépate, lé hé- 





3 11° 


“ros’enärmurese câché sous des pièces de métal. Il possède éga- 


lémént des’équipements téchnologiques dernier cri Son visage 
est souvent protégé par uh casque, à la fois pour sa sécurité et 
pour protéger soñ anonymat, ” 


_# Dotez l’armure de votre 

PP chevalier moderne d’un 

| équipement de pointe : 
des ailes, par exemple. 


OU 2 Le chevalier en armure utilise une 
technologie de pointe. ILs’inscrit donc dans 
un contexte de science-fiction. Cependant, 
le projeter dans un univers d'héroic-fantasy 
peut générer des histoires intéressantes. 





! f © Voulez- 
vous que le nom | de votre person- 
nage évoque le métal, comme 
«Metal Warrior», «Captain Iron», 
«Metallor», «Steel Soldier», ou 
encore «Carapace » ou «Armure » ? 
Ou préférez-vous qu’il évoque la 
technologie, comme «High Tech», 
«MetalWare», «Caporal Robot», 
«FireWall», « ManBot », «UpLoad », 
«Metal Power 3 » (alias «MP3 ») ou 
«Boost » ? 













Force de frappe 

Un personnage suréquipé 
est capable de tenir tête aux 
plus puissants, comme ici le 
Pilote noir, capable d'affronter |. 
Starlock (voir p. 24). Votre 
personnage en armure est 
peut-être le plus fort de vos 
héros! 


(Dessin de Fernando Blanco) 





Sa science du combat et son armure lui servent à faire régner la justice sur Terre. 


Le chevalier et l'homme en armure 
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Le cyborg et l'androiïde 


CORSAK ED HUNIER 


SG; Hunter est un androïde dans la mémoire duquel a été téléchargée la person- 
&.P nalité d’un aventurier disparu depuis longtemps, Corsak dispose de prothèses 
dernier cri. La rumeur affirme que la direction du WSU lui a jadis été proposée, avant 
d’échoir à Frank Universal (voir p. 63). Quant à son bras cyborg, personne ne saurait 
en expliquer l’origine. Oui, Corsak demeure mystérieux pour tous... 





L’androïde, en revanche, 

peut parfois revêtir une forme 
synthétique. La vision de ce 

«robot qui marche » peut angoisser 
certains de vos personnages, 

le rendre mystérieux. 


Votre cyborg peut avoir 

une forme humaine normale. 
Vous révélerez plus tard 

la nature de ses pouvoirs. 


Votre homme 
plus où moins artificiel doit ressembler 
à un être humain normal. Mais il est pos- 
sible de faire apparaître des parties mé- 
talliques : un bras ou un œil, voire toute 
une partie entière. L'effet visuel permet 
d’accrocher des reflets et des éclats lu- 
mineux, et de donner une allure presque 
monstrueuse, en tout cas inquiétante, à 
ce personnage. 













Du monstre de Frankens- 
tein au Terminator, les hommes artifi- 
ciels (tout ou partie) sont légion dans 
la science-fiction. Ils incarnent aussi 
la peur d’une technologie qui finirait 
par remplacer l'être humain. À vous 
de décider si votre cyborg (un homme 
en partie artificiel) et votre androïde 
(une créature entièrement fabriquée) 
sont du côté du bien ou du mal. 


Le cyborg et l’androïde sont 
des classiques de la science-fiction 
(et du sous-genre appelé «cyber- 
punk»). Vous pouvez pousser plus 
loin l’aspect technique en couplant 
votre personnage à des intelligences 
artificielles, des ordinateurs, comme 
dans des films genre Matrix. Il est 
même possible de varier les capaci- 
tés de votre cyborg, et de le lui confé- 
rer la possibilité, par exemple, de se 
télécharger dans différentes structu- 
res informatiques. 


Steve Austin, 
alias l'Homme qui valait trois milliards, 
est le cyborg le plus célèbre de la télé, 
mais il existe de nombreux autres super- 
héros mi-homme mi-machine, tels Cable 
(Marvel), Cyborg (DC) ou Super-Patriot 
(Image). Les hommes artificiels ne sont 








pas rares non plus: Human Torch et «Et ils ont forme humaine... » 
Vision (Marvel) ou Red Tornado (DC) ont Corsak dispose d'améliorations cybernétiques 
été créés de toutes pièces. gui le rendent plus rapide et plus puissant. 
RE EE A CSA ue" D ee Mais elles sont invisibles. e 
\ À 10) BE han € - 
\ Va NE SCepersonnage d’aventu. _) “en 


\ Wir travaillsou Vent SUS-SÔn prôpre nom, célui) 
| queseslparents luiont donné.\Mais.iLa parfois un … 
surnom, un nom de code, qui évoque ses spécifi- 
cités techniques : «Doctor Cyber», «Cybernator», 
«Artie Ficiel», «Robotman», «Machine », «Com- 
putex», «Captain Computer ».. 





(Dessin de Nathan Legendre) 














% Le héros du futur (devenu populaire avec Le Voya- 
geur imprudent de Barjavel, La Patrouille du temps de Poul An- 
derson, ou le Terminator de james Cameron) peut se déplacer 
dans le passé pour changer l’histoire et créer un futur meilleur. 
IL devient alors le protagoniste d'histoires compliquées, aux 
multiples ramifications, qui permettent aussi de réfléchir sur les 
conséquences d’un pouvoir dont on abuse. 


Voyager dans le temps est un fan- 
tasme de la science-fiction. Dans les comics, des personnages 
comme Rip Hunter the Time-master (DC), Cable (Marvel) ou en- 
core le Chrono-dile (Image) peuvent se déplacer entre passé et 
futur. 


Une silhouette pure et stylisée ; 
un visage calme et lisse peut aussi 
conférer une certaine étrangeté 

à votre personnage. 


D'où vient votre 
voyageur temporel? Du passé? Alors 
donnez-lui une allure et une coiffure 
d’aventurier, des éléments vestimen- 
taires un peu datés. S'il vient d’un futur 
technologique, dotez-le d’un matériel 
petit, compact mais performant, lui 
permettant de réaliser de nombreuses 
prouesses. S’il débarque d’un futur ini- 
maginable, vous pouvez lui donner une 
stature et des capacités quasi divines, 
mais vous perdrez peut-être le charme 
inhérent aux gadgets scientifiques. 


Si votre personnage voyage dans le temps, vous pou- 
vez l’envoyer dans de nombreuses époques et varier les genres : 
western avec une visite dans l’Amérique de la ruée vers l'or, he- 
roic-fantasy avec un voyage au temps des chevaliers, aventure 
au temps de la préhistoire, ou post-apocalyptique dans un futur 
qui déchante, après un conflit mondial par exemple. 


Uneappellationtrèsexplicitepourrarecou- 
vrirses capacités : « Maître du temps », «Voyageur des siècles », 
«Time Emperor», «King Eternity». Des adjectifs courts seront 
également explicites : «immortel», « Éternel ». Votre personna- 
ge est un «Chrononaute » ou un «Éternonaute», pour qui vous 
pouvez inventer des mots nouveaux : «Temporis», «Eternox» 
ou «Captain Century ». 























Une couleur particulière 
permet de rendre 

le personnage plus étrange, 
de le déshumaniser un peu. 










Haut en couleur 
Pour les hommes du xx siècle, Silver 
Shadow n'est pas un humain qui 
voyage dans le temps, c’est quasi- 
ment un dieu, comme en témoignent 
sa taille et sa couleur. 


Une cape est-elle 
bien nécessaire pour 
votre personnage ? 
À vous de choisir. 


\Ÿ be des Sopharques, Silver Shadow vient d’un futur lointain où la technolo- 
gie permet à ses contemporains d'appréhender l’espace-temps d’une manière 
telle qu’ils paraissent, aux yeux des habitants du xx‘ siècle, doués de pouvoirs sur- 
naturels. La dimension, le temps et l’espace n’ont plus la même signification pour ce 
lointain descendant aux pouvoirs illimités. 


Le héros du futur/Le voyageur temporel 


CE LATE A 


(Dessin de Fernando Blanco) 











Donnez à votre cosmonaute 
un uniforme qui évoque 
sa profession. 


Un équipement de pointe, 
qui montre que ce spécialiste 
est préparé pour l’inattendu. 


Dans la réalité, un astronaute 
est une sorte de super-héros : surentraîné, 
disposant d’un bagage intellectuel incroya- 
ble et d’une forme physique éblouissante, 
il vit des expériences extrêmes. 


Avant de se faire 
connaître comme super-héros, de nom- 
breux personnages américains ont com- 
mencé en tant que cosmonautes : c’est le 
cas des Fantastic Four (Marvel) et de Green 
Lantern (DC). D’autres personnages, com- 
me le Man-Wolf (Marvel), ont acquis leurs 
pouvoirs lors de missions spatiales. 


Les astronautes n’ont pas 
de nom de code. En revanche, comme le veut la 
tradition de l’armée de l’air, dont la plupart sont 
issus, ils ont des surnoms, en général inscrits sur 
leur uniforme. À vous de choisir quelque chose 
d’évocateur. Sachez rythmer des prénoms courts 
avec des noms plus longs, ou inversement : «Timo- 
thy Strong», «Joe Desperado », «Battery Barnes » 
ou «Bartholomew Fist». Vous pouvez aussi jouer 
la carte de l’équilibre : «Charlie Cyclone », «Terry 


Tempest » ou encore «Maxime Montagne » 





Les archétypes 


Le cosmonaute 


MAX TORNADD 


la suite d’un voyage sur Mars, Max Worth et Fred Sullivan ont été exposés à une 

source de radiations qui leur a conféré une super-force. Si «Black Sullivan» a 
mal tourné, «Max Tornado » a choisi de mettre ses nouvelles capacités au service de 
son pays. Membre fondateur d’Hexagon (voir p. 59) avec le frère de Fred, Jeff Sullivan, 
il travaille également pour le CLASH (voir p. 37). 


Visage fier et martial, 
cheveux courts : votre héros 
est prêt pour l’aventure. 


Le cosmonaute, 
qu’il soit dans l’espace ou sur Terre, porte 
très bien l’uniforme, celui de l’astronaute, 
celui du militaire ou du technicien de poin- 
te. Sa carrure est impressionnante, et il a 
les cheveux courts. Vous pouvez lui donner 
des super-pouvoirs, mais aussi le laisser 
tel qu'il est : ce ne sont pas ses pouvoirs 
qui font de lui un héros, mais son intelli- 
gence et sa détermination. 


Le cosmonaute est allé dans l’es- 
pace. Il a vu l'infini. Dès lors, vous pouvez 
l'emmener dans toutes les aventures pos- 
sibles : dans des mondes parallèles, des 
cités sous-marines, des civilisations dis- 
parues, des guerres ou des missions d’es- 
pionnage. Il sera toujours à la hauteur. 


L’étoffe des héros 
Le cosmonaute est un homme d'action. Ici, Max Tornado n'hésite à faire 
le coup de poing avec les agents du CLASH. 








(Dessin d'Ange Sierra de la Mar) 

























QUOI ‘2 Un immortel est un personnage intéressant : il a vu 
de nombreuses guerres et côtoyé de nombreux personnages, 
historiques ou fictifs. Vous pouvez utiliser la technique du flash À 
back pour rappeler des événements de son passé (principê r 
ratif du premier film Highlander, de Russell Mulcahy)4 Si \ 
personnages voyagent dans le passé, ils peuvent: rencontrer 
une version «plus jeune » de votre héros Er 


Un personnage éternel h tie. PAT 
a baroudé peñtlant dd. 
des millénaires : donnezÆlii à — 


un look d’aventuriet 







veur», 


Donnez à votre personnage 
immortel un objet quelconque Le 
qui lui confère du mystère. Si 


c’est la source de son pouvoir, 
cela peut attirer les convoitises. 


COMME QUI? Vandal 


Savage et Resurrection Man (DC) sont 
engagés dans une lutte éternelle et 
bien incapables de se défaire l’un de 
l’autre, car tous deux immortels. The 
Immortal, membre des Guardians of 
the Globe (Image) a traversé toute 
l’histoire de l'humanité. 


QUEL LOOK "7 si vous vou- 


lez signifier que votre personnage est 
vieux et pétri de sagesse, donnez-lui 
une barbe. Si vous voulez faire com- 
prendre que c’est un aventurier, dessi- 
nez-lui des cheveux longs retenus en 
catogan, et habillez-le comme un aven- 
turier, d’un blouson et d’un pantalon 
plein de poches. Jouez aussi la carte de 
l’homme d'influence, élégant, cheveux 
courts, au look de dandy sans âge. 


anka est ce que l’on appelle un «invariant » : il est unique dans tout l’omnivers, n’a 

pas d’équivalent dans les univers parallèles. Cela lui donne une conscience aiguë 
de ce qui se passe dans le continuum espace-temps. Les pouvoirs conférés par Silver 
Shadow (voir p. 50) depuis un lointain futur font de lui un être virtuellement immortel. 
Immortel comme le comte de Saint-Germain ? Nul ne le sait. L'éternité du comte sem- 
ble une légende... 


L'immortel 


Lui ji convient san: d 
cherchez un prénomexotique ét an 
«Sven», «Hildebrandt »ffOu d ni 
d'armes ou une spécialité : «Ee Brétteur», «Le Sau- 
«L’Archer», 
«Le Créateur ».… 


Sonnage immortel, vous pouvez créer des 
l'émergence de l’insolite et du surna- 
mais aussi des histoires de science- 
un cadre historique. 





our: faityfaites simple, 
: «Gunnar», 


Z-le par un fait 





«L’Alchimisté#} «L'Inventeur», 


N Vous pouvez aussi jouer la carte 


du mystère, en développant 

un personnage élégant, raffiné, 
qui attire autant les regards 

et suscite les questions. 


Indéboulonnable 

«L’invariant» Tanka connaît-il le se- 
cret des pouvoirs de la guerrière Futura 
(voir p. 46), venue d’une autre dimen- 
sion ? 


ET LE COMITE DE SAINT -GERMAIN 








Les personnages divins, 
ou semi-divins, ont longtemps fait les 
belles heures des contes et légendes. 
La mythologie grecque fait se côtoyer 
dieux (Zeus, Neptune), demi-dieux 
(comme Hercule) et mortels (comme 
Jason ou Persée). Insérer un dieu dans 
un groupe de super-héros n’est donc 
pas une idée nouvelle. 


Trouvez une panoplie 
immédiatement 
reconnaissable 

pour votre divinité. 


Les per- 
sonnages divins sont légion dans 
les comics de super-héros : Thor et 
Hercule sont des figures éminentes 
de l’univers Marvel. Il existe aussi un 
Thor dans l'univers Image. Wonder- 
Woman (DC) n’est pas une déesse, 
mais en tant qu’amazone, elle côtoie 
tout le panthéon grec. 


Si votre dieu re- 
présente la force ou la guerre, imaginez 
un guerrier colossal. Cherchez dans les 
manuels de mythologie quel est son ob- 
jet fétiche (un marteau, une hache, une 
épée, une croix...). Si c’est un dieu de lu- 
mière ou de sagesse, dessinez un person- 
nage grand, mince et lumineux, habillé de 
blanc. S’il s’agit d’un oracle, donnez-lui un 
air plus vieux et une chasuble recouvrant 
l'ensemble de son corps, afin de lui donner 
une allure inquiétante. 


Vous pouvez inventer votre propre divinité, issue d’un pan- 
théon de votre invention. Vous pouvez aussi imaginer qu’un être doté de grands 
pouvoirs est devenu l’idole de peuples isolés, leur dieu incarné. Enfin, vous pouvez 
fouiller dans les traditions et les mythologies du monde entier, pour dénicher des 
dieux, des demi-dieux et des héros qui connaîtront, dans vos histoires de super-héros, 
un renouveau certain : «Gilgamesh », «Hercule », «Beowulf», «Odin», «Cuchulain», 


«Samhain ».. 


Les archétvypes 


Le dieu 


S  ORMSHADOW 


ppartenant à la race du Peuple du Crépuscule, Stormshadow est, en réalité, un 
dragon coincé dans le corps d’un homme. Mentor de Dick Demon (voir p. 42), 
Stormshadow agit dans l’ombre depuis des millénaires, et jouit de la foi que de nom- 
breux fidèles ont en lui. Capable de se transformer à nouveau en dragon, il préfère 


agir en éminence grise, fort de sa légende. 


Hubris 

Un homme qui veut devenir un dieu 
(comme Maleficus, auquel s'oppose 
Ozark, voir p. 39), voilà un sujet d’his- 
toire passionnant. 

























Masquer le regard 
de votre dieu permet 
de le rendre mystérieux. 


Une gestuelle un peu 
théâtrale est toujours 
l'apanage des personnages 
divins. 


Les dieux peuvent s'intégrer à des 
histoires de science-fiction : ça réussit très 
bien à Thor et Hercule chez Marvel. Mais 
un contexte mythologique se prêterait très 
bien, également, à des aventures magi- 
ques. Les dieux sont éternels et résistent à 
tout, non? Un dieu dans votre histoire sera 
toujours un atout. 














(Dessin et couleurs d’Arden) 





Q1 
cé 


CE GORILLE 
GÉANT NE PEUT 
UE S INCLINER DEVANT 


SEULE LA FORCE 
DE JEFF SULLIVAN 
POLIRRA TERRASSER 

CE MONSTRE ! 


ILS NE PELIVENT 
GAGNER À EUX CINQ ! 
IL EST TEMPS POUR 
MAX TNPAIANT 





LES GROUPES 









Dans le langage des comics, le 
«crossover» est une rencontre 
entre plusieurs personnages qui 
partagent de manière exception- 
nelle une aventure commune. 
Spider-man, The Thing, Super- 
man ou Batman sont habitués 
de ce genre d'événements. Ici, 
Homicron, Ozark et le Gladia- 
teur de bronze, par Christophe 
Malgrain. 








LES CRITÈRES 


Association d’aventuriers, groupe de mutants, fa- 
mille à pouvoirs ou équipe de spécialistes recru- 
tés sur le volet, les groupes de super-héros ont 
plusieurs raisons d’être et répondent à différentes 
exigences. 


Dans l'univers Hexagon, les groupes Strangers et Hexagon se 
sont réunis pour des raisons voisines, qui relèvent moins d’une 
explication technique ou familiale que du hasard et du concours 
de circonstances. Les membres de Strangers ou d’Hexagon 
sont des aventuriers qui trouvent dans l’équipe des pairs, des 
compagnons d’armes. 


HISTOIRE DE FAMILLE 


Ilarrive que tous les héros accèdent à leurs pouvoirs en même 
temps, ou fassent déjà partie d’un groupe. C’est le cas, chez 
DC, des Challengers of the Unknown, qui sortent ensemble vi- 
vants d’un crash d’avion, et décident de mettre leurs spécialités 
(science, sport, mécanique...) au service de la justice. Les Fan- 
tastic Four, chez Marvel, sont une famille. C’est ensemble qu’ils 
ont été irradiés et ont acquis leurs pouvoirs. 

La famille est un thème récurrent chez les super-héros. La Lé- 
gion loufoque, dans l’univers Hexagon, reproduit ce schéma : 
le Baron Sarcasme, Mademoiselle Mademoiselle, Capitaine Ca- 
membert et Bidule sont tous liés par des relations de famille ou d’amitié. Ils forment 
une équipe soudée et n’auraient guère de raison d’intégrer une autre super-équipe. 


ILS SONT NÈS COMME CA 


Si vous êtes à court d'idées, vous pouvez toujours postuler que la nouvelle équipe de 
super-héros que vous avez en tête est une équipe de mutants. Les mutants, comme 
Marvel s’en est fait le spécialiste, sont une figure classique de la science-fiction : il 
s’agit d’humains qui développent des pouvoirs exceptionnels que ne possède pas 
l’homme de la rue. La raison de cette mutation génétique est souvent une irradiation 
subie par ses parents : la mère a été irradiée durant sa grossesse, ce qui a bouleversé 
le patrimoine génétique du fœtus. Le mutant n’est pas obligatoirement monstrueux, 
il peut avoir une forme parfaitement humaine; c’est à vous d’imaginer sa silhouette 
et ses pouvoirs. Ù 

Toujours est-il que la mutation peut être le lien entre les différents membres de l’équi- 
pe de mutants. Se sentant différents, ils trouvent chez les autres une parenté qui les 





rassure. Ce lien vous permettra de créer des relations fortes au sein du groupe et 
de creuser la psychologie de vos personnages. 


ENFANTS 

Si vos personnages sont des enfants ou des adolescents, il est possible qu’ils 
aient acquis leurs pouvoirs en même temps : peut-être sont-ils les descendants 
du groupe familial que nous avons évoqué plus haut. 

Et de même que les mutants vont resserrer Les rangs, les super-enfants vont rester 
groupés. Un enfant qui possède des pouvoirs établit des relations différentes avec 
les adultes (méfiance, peur, défi...). Mais n’oublions pas que ces personnages sont 
des gamins, et qu’ils vont utiliser leurs pouvoirs pour s'amuser. Des super-héros 
enfants ou adolescents sont toujours l’occasion de créer des histoires amusantes, 
de la comédie. 


SPÉCIALISTES 


Les groupes 


Al 





Une autre sorte d’équipe peut allier les codes du suspense, de l’aventure, de l’ex- 
ploration et de la science-fiction : ce sont les spécialistes. Spécialistes de l’informa- 
tique, spécialistes de l'armement, spécialistes des fonds marins, ces personnages 
portent des vêtements professionnels et vivent entourés d’un matériel de haute tech- 
nologie. Nous sommes ici davantage dans le domaine de Mission : impossible que 
dans celui des super-héros, mais cela vous permettra de confronter vos personnages 
à des milieux sans cesse différents. 


«JE SAIS PAS QUOI METTRE!- 


L'équipe de spécialistes pose la question suivante : les super-héros doivent-ils porter 
des uniformes, des costumes bigarrés ? Doivent-ils revêtir les mêmes couleurs et les 
mêmes logos ? Aujourd’hui, avec des séries comme Authority et des auteurs comme 
Chris Claremont (qui a écrit 
des épisodes des X-Men 
sans costume, ni pouvoirs, 
ni identité secrète), vous 
savez qu’il est possible 
d’avoir des héros en cos- 
tume de ville, en jean et 
blouson. Cependant, pour 
une équipe de spécialistes, 
un commando de super-es- 
pions ou une famille de su- 
per-héros, nous conseillons 
tout de même de créer 
un costume partagé par 
toute l’équipe: cela per- 
met d’identifier facilement 
les personnages dans les 
planches, et de donner une 
tonalité super-héroïque à 
leurs aventures. 





ps 





S TOUS LES SENS 





Animer graphiquement un groupe 
n’est pas chose aisée. Sur des 
couvertures, il faut parfois recou- 


rir 
et 
en 


à des plans métaphoriques 
au fondu de plusieurs images 
une seule. Après tout, Drew 


Struzan fait de même sur ses 
affiches ciné de Star Wars ou 
Indiana Jones. /ci, les Strangers 
par Christophe Malgrain. 








Quand les héros s'unissent, 
on peut imaginer que les vi- 
lains s'associent, comme ici 
Sinner et Virgin, deux adeptes 
du Grand Mental, au service 
duquel s’est placé Wampus 
(dessin de Fernando Pasarin). 
À vous d'imaginer des allian- 
ces entre malfaisants, et des 
combats épiques contre les 
héros. 








PU D1'7 Groupe de justiciers, les, Strangers s'apparentent 
à la Justice Society ou la Justice League (DC), les deux grou- 
pes dans lesquels Superman et’Batman font des apparitions 
régulières. Avec un groupe composé de cette façon, vous pou- 
vez créer des histoires de tout type : science-fiction, aventures, 
magie. 


Conservez le mystère 
autour d’un ou plusieurs 
personnages. Par exemple, 
personne ne connaît avec 
précision les pouvoirs 

de Futura. Métamorphose ? 
Invisibilité ? Intangibilité ? 


Jdaleb est télépathe : 
il n'intervient pas 
dans l’action. 


F'ABARTRAPA Les 
Strangers (ou «les étran- 
gers») sont tous des extra- 
terrestres perdus sur Terre. 
Certains se sont reconstruit 
une vie, d’autres ont subi 
des événements doulou- 
reux, mais ils se rassem- 
blent parce qu'ils trouvent 
les uns dans les autres des 
compagnons  d’infortune. 
Leur statut d'étrangers en 
terre étrangère les rappro- 
che. 


7 À WE de Starlock (voir p. 24) et d’Homicron (voir p. 45), deux humains qui abri- 
tent l'esprit et les pouvoirs d’un extraterrestre, d’autres créatures venues d’un 
autre monde se sont unies : Jaleb est télépathe (voir p. 38), Jayde prend la forme d’ani- 































“La distribution des pouvoirs est 
équilibrée dans ce groupe : Starlock incarne la puissance, Ho- 
micron l'énergie, les pouvoirs mystérieux de Futura lui confèrent 
une aura mystique, et les pouvoirs mentaux de Jaleb lui permet- 
tent de communiquer et de choisir leurs missions. 


Si le groupe est réuni autour d’un idéal 
commun, vous avez de nombreuses pistes à explorer : « L’Élite », 
«Les Meilleurs », «Les Vainqueurs » où encore «Le Bataillon». 
Si vous voulez insister sur’ leur puissance, choisissez des ex- 
pressions comme «Big Guns » ou’« Mega Powers ». 


Homicron maîtrise les 
énergies et peut voler, 
ce qui est toujours 
spectaculaire dans 
une scène de combat. 


Jayde est un 
monstre qui 
préfère le corps 
à corps. 


Starlock est 

le surhomme 

du groupe : 

il est fort, il vole, 

il lance des rayons. 


Étrangers en terre étrangère 
Les Strangers sont tous des 
extraterrestres perdus sur 
Terre. Trouvez aux membres de 
votre super-groupe un point 
commun, une motivation par- 
tagée : sens de l'aventure, 
volonté de vengeance, consti- 
tution d’une communauté so- 
lidaire... 


(Dessin de Manuel Garcia) 


maux divers (voir p. 30), Futura vient d’une autre dimension (voir p. 46)... Ensemble, ils 


défendent leur planète d'adoption, la Terre. 


Le groupe de justiciers 
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Les groupes 






Le groupe de justiciers 


HEXAGON 


[) d’une longue tradition de justice, les membres d’Hexagon se sont unis 
autour de Plasma (voir p. 27), la fille de l’un des fondateurs du groupe, Jeff 
Sullivan. Unis par un goût commun pour l’action, ils se lancent dans de nombreuses 
aventures avec enthousiasme. 


Hexagon ressemble au groupe des Avengers 
(Marvel), des héros qui n’ont rien en commun, si ce n’est 
la volonté d’affronter le Mal. C’est donc typiquement le dl 
genre de personnages que vous pouvez lancer dans de ù # 
nombreuses aventures, chacun entraînant avec lui ses en- ET - 
nemis personnels et l'univers qui lui est propre. 


Plasma assure 
la couverture aérienne. 
S Son pouvoir est très visuel. 












Les membres 
d'Hexagon se sont rassemblés pour 
la même raison que les Argonautes 
autour de Jason : parce que l’union fait 





la force, et qu’ensemble ils pourront Le Pilote noir 
mettre leurs capacités surhumaines au est le support 
service de la justice. logistique et 
la puissance de feu 
du groupe. 


La science shamanique 
et la connaissance 

des herbes de Rakar 
sont les atouts secrets 
du groupe. 


Lys noir est le chef 
et la stratège du groupe. 


Force de frappe 

Un groupe comme Hexagon 
comprend des personna- 
ges aériens (Plasma) et des 
héros qui frappent de loin 
(Pilote noir et Archer mys- 
térieux), coordonnés autour 
de la stratège, Lys noir. Un 
groupe équilibré. 


Les membres d'Hexagon cor- 
respondent à des classiques des groupes de super-héros+ 
l’homme en armure est incarné parle Pilote noir (voir-p. 48), 
Plasma est uñ personnage de flammes, et l’Archer mystérieux 
(voir p. 35)est le-tireut d'élite, duÿ’apporte Son expérience’ de 
tacticien.Le groupe Hexägon existe depuis longtemps, et aété 
fondé par d’aütres personnages (Jeff Sullivan, Astér...): IFS'agit 
donc d’une tradition-héroïque implantée de longue date. 


L'Archér- mystérieux est 
le tiréur d’élite du groupe. 


Pour un’gfoupeféuniautoûr d’un sens commun de l’aventure et de la 
justice, une/fois de’plus;penséz simplemént :« Les Jüsticiers », «Les Aventuriers », voilà qui 
peut suffire.S’ilsont.quatre, pourquoipasCarréd’As»? S'ils se consacrent à la défense de 
l'humanité; porquoï pas’« Rémparts » ? 











QUOI’? La Légion loufoque est un groupe familial, sur 
le modèle des Fantastic Four (Marvel) ou de la First Family 
(Wildstorm). Les séries Nobles Causes ou Dynamo 5 (Image) 
présentent quant à elles des familles dysfonctionnelles et re- 
composées. Dans le cas de la Légion loufoque, c’est également 
l'occasion de mettre de l'humour chez les super-héros. Car per- 
sonne ne vous oblige à n’écrire que des histoires sérieuses : un 
peu de légèreté ne fait pas de mal. 


Le Capitaine Camembert 
peut changer de forme, 
s’étirer, s’allonger. 
C’est l'élément de 
puissance du groupe. 


Mademoiselle Mademoiselle nn. 
peut téléporter des gens ou 
des objets rien qu’en pointant 
son doigt sur eux. Gare, 

ami lecteur! 


POURQUOI ? Ayant reçu leurs pouvoirs en- 
semble, les héros qui composent la Légion loufoque 
affrontent l'adversité comme ils l’ont toujours fait : en 
famille. Ils sont unis mais sans cesse à se chicaner et à 
se crêper le chignon; leurs disputes sont le moteur de 
scènes de comédie, mais aussi d’action et d’entraide. 
Les personnages permettent de transporter les thémati- 
ques familiales dans l’univers des héros costumés. 



























Réunion de famille 

La Légion loufoque peut se téléporter. 
C’est toujours un bon moyen pour se 
déplacer dans des lieux exotiques. 
Dans ce cas, développez un système %# 
graphique spectaculaire qui surpren- 
dra votre lecteur. 


QUI FAIT QUOI? Mademoiselle Mademoiselle 


utilise ses pouvoirs de téléportation pour déplacer le groupe 
n'importe où. Les rayons d’énergie du Baron Sarcasme et les 
membres élastiques du Capitaine Camembert (voir p. 40) per- 
mettent de frapper de loin, et Bidule, qui peut se transformer 
littéralement en n'importe quoi, est le poids lourd du groupe. Le 
contexte est une science-fiction délirante, issue d’une littératu- 
re populaire rendue célèbre par les romans de Richard-Bessière 
ou les BD des frères Giordan : les super-héros, c’est l'évasion 
du lecteur. 


QUEL NOM ? À l'image des 
Fantastic Four ou de la Légion loufoque, 
vous pouvez vous amuser à inventer des 
noms aux initiales redondantes: «La 
Famille fondatrice», «La Famille fabu- 
leuse», «Power Parents», «Les Fran- 
gins formidables », «Colossal Cousins», 
«Terrific Twins ».. 


till Quelle est l'arme 
la plus redoutable 


du Baron Sarcasme ? 


” Bidule peut prendre 
la forme d'objets inanimés. 


Oncle Rufus, Amina Bénac et quelques membres de leur famille ont fabriqué leur 
propre fusée spatiale. Leurs rencontres avec différentes civilisations extraterrestres 


leur ont conféré des pouvoirs qui dépassent l'imagination. 





La famille 


Sa maîtrise de l'énergie, 
ou ses tirades qui font 
mouche à tous les coups ? 


(Dessin de Juan Berger) 





CCC UE -- 





La bande d'adolescents 


KIDZ 


[Es Kidz, c’est avant tout une bande de gamins dotés de pouvoirs, qui se réunis- 
sent pour exercer la justice telle qu’ils l'entendent. Ils sont sponsorisés par Archie 
Boyd, un jeune génie qui met sa fortune au service du groupe : ainsi, Marianne, Mo- 
toman, Qube, Fl@mbo et Marino disposent de moyens conséquents et d’un quartier 
général, lieu essentiel pour tout groupe de héros. 






















Le groupe d'adolescents est 
une spécialité de l'univers DC, où vivent 
Robin, Wonder Girl ou Kid Flash. Les justi- 
ciers juvéniles représentent la tradition et 
la passation de pouvoirs et de responsabi- 
lité. Cette notion d’héritage est importante 
également dans l'univers Hexagon. Si vous 
créez un groupe de jeunes side-kicks, 
n'hésitez pas à mettre en avant le rôle de 
«mentor» que tiennent les héros adultes 
par rapport aux jeunes «apprentis ». 


F@mbo crée des doubles 
cybernétiques d'elle-même. 
Elle incarne la modernité 
et la technologie. 


Le nom du 
groupe doit connoter la jeunesse de 
ses membres, mais doit être assez 
léger et très ronflant, pour restituer 
l'aspect exubérant de la jeunesse : 
«Justice juvénile», «Les Justiciers 
Junior », «Teen Terrors ». 


Marino assure 
le soutien logistique 
sous-marin. 


/ Motoman est spécialiste 
\ h Ce | - de mécanique. Il préfère 
A : la moto, mais aucun véhicule 
Marianne est | n’a de secret pour lui. 
la jeune apprentie 


du Garde républicain, 


mais elle conserve 
son indépendance. 





En rupture avec 


le monde des adultes et la société en Une bande de jeunes ue l'un des costumes de Qube. 
général, les adolescents se regroupent Les Kidz agissent en équipe. vec un tel personnage, on peut 
pour se sentir mieux et jouer un rôle Quand vous dessinerez vo- changer de look à chaque épisode. 
plus impOrtant dans le monde. Ils sont tre équipe de super-héros, 
_sebelfes come on l'est à leur âge, mais veillez à ce qu'ils ne se mar- 
au! si idéalistes! etvéülént se lancer dans.#4 chent pas-ür les pieds et ne 
l'avénturéz moñtrer leur différence. à | se gênent DT l’un jautre. 
S À f / | / | 4 
Ÿ f L2E © Avéc un! personnagé comme Marino vos 


=. 


|formätique de F@mbo, là cohiaissancé de la mécanique de Motoman et les 


pouvez Stféher Vos. super- hos dans les modes IsOusimarins. L’avatar in> 


pouvoirs nano-tethrologiques de) Qube justifient des intrigues dé science- 
fiction. Enfin, Marianne est le stratège idéal pour des aventures d’espion- 
nage. Comme ce sont des adolescents, n’hésitez pas àä-jouer. là cârte defla 
romance et du soap-opera. 





(Dessin de Nathan Legendre) 








Uniforme ou pas uniforme ? 


évitez les vêtements civils : 





{ Depuis Jules Verne, la découverte des fonds sous- 
marins ou des strates géologiques est un classique de l’aven- 
ture, Avec ce genre de groupes, vous pouvez explorer une ville 
de Yétis, une colonie romaine oubliée, avoir affaire à une so- 
ciété d’arthropodes évolués, une avant-garde d’envahisseurs 
extraterrestres, trouver une porte dimensionnelle, rencontrer 
des démons, des trafiquants de diamants gigantesques ou des 
monstres mutés par les essais atomiques. Si vos héros n’ont 
pas de pouvoirs c’est encore mieux : les héros pulps et Bob Mo- 
rane s’en passent aisément. 


Un explorateur se doit 
d’être prudent : un fusil 
n’est pas une fantaisie! 






















À vous de décider. Mais 


vos héros doivent avoir 
des tenues pratiques, 
en rapport avec 

leur mission. 


! Les 
parrains de la Patrouille 
des profondeurs sont les 
Fantastic Four (Marvel) ou 
les Challengers of the Un- 
known (DC), des héros qui 
vivent pour découvrir et 
explorer. La vraie motiva- 
tion d’un tel groupe, c’est 
l'appel de l’aventure. La dé- 
couverte, la surprise, la soif 
de l’étrange. Bien entendu, 
derrière cette quête de sen- 
sations fortes, il y a aussi 
le goût de la science et.dw 
progrès. Face à l’adversitéÿ 
vos explorateurs seront 
emportés par leur sens de 
la justice. 


l Conférez à vos personnages des 
spécialités ciblées : géologue, paléontologue, volcanologue, in- 
formaticien, chimiste, des connaissances qui leur permettront 
d’affronter ce qui les attend dans un tunnel sous les montagnes, 
au fond des océans ou au cœur de jungles perdues. Songez aus- 
si à les équiper d’un matériel qui corresponde à leur mission : 
piolets, lampes, cordages, mais aussi ordinateurs ou radars 
— bref, leurs outils de travail. 


Ce genre de héros constitue la caté- 
gorie des «Explorateurs», des «Pionniers». À vous de définir 
quel milieu ils découvrent : la jungle, la forêt, la montagne, le 
fond des mers. Sont-ils des «Aventuriers de l’Amazone » ou des 
«Sea Scouts »? Des «Tunnel Twins » ou des «Maîtres des mon- 
tagnes »? 


Prévoyez du matériel 
pour vos explorateurs 
de l'impossible. 


Bien équipé! 

Si vous inventez une 
équipe de techniciens 
spécialistes, il faudra les 
doter d'un matériel de 
pointe. Une documenta- 
tion et beaucoup de des- 
sins préparatoires seront 
nécessaires. 


Ru Bronx, Sandy Crown, Poldus et Tobie Drugg se sont réunis autour du Profes- 
seur Jean Monnier pour fonder la Patrouille des profondeurs, composée de géo- 
logues aventuriers qui explorent les entrailles de la Terre et découvrent des royaumes 
souterrains, parfois pleins de violence. 


Les aventuriers explorateurs 


& LA PATROUILLE DES PROFONI 








Les groupes 





L'équipe gouvernementale 


WSU 


k =" Universal et Sally Swift dirigent le WSU (World Safety Unit), qui traite direc- 
tement avec le Secrétaire général de l'ONU et travaille main dans la main avec 
le CLASH (voir p. 37). Le WSU s’est spécialisé dans les menaces technologiques ou 
terroristes sur l’environnement. 







Les super-héros sont, à l’ori- 
gine, des personnages indépendants, qui 
font régner la justice en dehors des sen- 
tiers de la loi. IL est donc intéressant de 
creuser les rapports entre la justice offi- 
cielle et les super-héros, et de créer des 
groupes dépendant des institutions. 


Un bleu rassurant 

permet d'identifier 
vos écodéfenseurs 
au premier regard. 


Des vêtements amples 
et souples : Frank et Sally 
sont prêts à l’action. 


Frank Uni- 
versal est un spécialiste des écosystèmes, 
Sally Swift est logisticienne. Tous deux 
maîtrisent l'informatique et sont de redou- 
tables agents de terrain. Avec une telle or- 
ganisation, vous avez tout loisir de rédiger 
d'excellentes histoires d'espionnage, qui 
vous entraînent dans les endroits les plus 
exotiques du globe. Vous pouvez dévelop- 
per des thèmes contemporains (réchauffe- 
ment planétaire, destruction des écosystè- 


Les personnages qui 4 à PS ne 
mes, réduction de la biodiversité...). 


travaillent pour le gouvernement sont moti- 
vés par le patriotisme et le désir de protéger 


leur nation et le monde. Ce sont des spécia- Entraide 

listes qui servent-la-raison d’État. Ils sont Le WSU travaille main dans la- main avecle CLASH : Frank 
cependant susceptibles de privilégier des Universal et Sally Swift sont donc appelés à revêtir l’uni- 
intérêts personnels, et donc de trahir, ou de forme de l'agence d'espionnage. 


s'opposer à leurs commanditaires, Reste- 
ront-ils unis au sein.de-l’équipe;.ou bien de: 
viendront-ils ennemis ? 


Voulez-vous jouer la carte de l’acronyme ? 
Alors nous vous proposons NEMO (New Ecological Matrix Organisa- 
tion). Préférez-vous un nom qui frappe, qui dise tout de suite de quoi 
il s’agit ? Pourquoi pas « GreenFight », ou «La Main verte » ? 





(Dessin de Manuel Garcia) 








QUOI ? Le voyage dans le temps est un classique-de la 
science-fiction depuis La Patrouille du temps de Poul Anderson 
(1960). Il implique une technologie qui n’est pas ençore inven- 
tée, et la notion-de paradoxe temporel. À/vous d’extrapoler ce 
qué le monde de demain nous réserve, afin de proposer une 
prospective pleine d'invention. 


POURQUOI 2 Souvent, comme c’est le Cas pour la Bri- 


gadé temporelle, les héros et leur matériel viennent du futur, 
ce qui permet de faire visiteräux lecteurs des villes de l'avenir, 
équipée de robots incroyables, de voitures volantes et de tout 
ce que le futur peut réserver. Léur mission consiste à veiller au 
bon déroulement de l'Histoiré. Ils protègent l’espace-temps de 
tout voyageur imprudént et de tout anachronisme qui pourrait 
changer le futur, 






















QUI FAIT QUOI 2 KhanorRhiestle chef de la Main 28, 


dont il eSt le technicien principal et le stratège. Varna Zelton 
met ses compétences techniques au service du groupe, et Jason 
Spell est l’homme d’action, toujours utile quand on arrive dans 
une nouvelle époque. Vous pouvez adjoindre à votre groupe 
temporel un robot, un super-ordinateur ou un personnage doté 
de pouvoirs, qui l’aideront dans ses missions. 


Le Pouce, l'ordinateur 
qui dirige la Brigade, 
apparaît sous la forme 
d’un masque. 


L'aspect technique doit 
transparaître grâce 

à une connectique 

un peu envahissante. 


QUEL NOM? souvenez-vous 


des Argonautes, les voyageurs de l’Ar- 
gos. Vos «Voyageurs du temps», vos 
«Explorateurs des siècles», sont des 
«Chrononautes», ou des «Éternonau- 
tes». Vous pouvez aussi choisir une 
appellation de groupe : «Millenium Bri- 
gade » ou «Eon Raiders ». 


Exotique 
Des personnages qui voyagent dans 






Un uniforme le temps et les dimensions sont sus- 

pour identifier ceptibles de rencontrer toutes sortes 

les membres de créatures : votre imagination est au 
du groupe. 


pouvoir, éclatez-vous! 


D: Brigade temporelle, dirigé par Le Pouce, une intelligence artificielle, surveille le 
temps et l’espace autour de la Terre, sur quelques millions d'années. Ses agents 
sont regroupés par groupes de quatre, appelés les «Mains », et se déplacent dans les 
siècles pour ramener des fugitifs temporels et réparer les anachronismes. La Main 28 
comprend Khanor Rhi, Varna Zelton, Jason Spell (lui-même issu du xx° siècle) et Minus-3, 
un chimpanzé génétiquement augmenté. 


Les explorateurs du temps 


(Dessins de Timothy Green Il) 


Les groupes 





L'équipe de terrain 


BRIGADE AS 


livier Pax, Joseph Gavro et Albert Roc sont les trois piliers de la Brigade As, 

cette section d’Interpol spécialisée dans la lutte contre les narcotrafiquants et 
les réseaux terroristes sur le territoire français. Ils sont régulièrement amenés à cô- 
toyer des surhommes et des comploteurs dont les pouvoirs dépassent de loin les 
ressources des forces de police conventionnelles. 
















Ce sont aussi des administratifs 

qui répondent de leurs actes 
devant leur hiérarchie et travaillent 
leurs relations publiques. 


Cheveux courts 

et air sérieux : 

les super-policiers 

ne sont pas des amateurs. 


Sur le terrain, 
les policiers infiltrés 
portent des vêtements 


de tous les jours. 
On se doute 


qu'ils cachent 
des armes sous 
leurs vêtements. 


Pax, Gavro et Roc ont chacun sa 
spécialité. Ce qui veut dire qu’ils 
ont leurs façons d'opérer, leurs 
contacts, leurs réflexes profes- 
sionnels. Selon qu’ils s'occupent 
de trafics de drogue à travers le 
monde, de réseaux terroristes, 
de cartels industriels, de trafics 
d'armes, de traite d'esclaves, de 
vols de matériels nucléaires, de 
prises d’otages ou de menaces de 
mort sur des diplomates ou des 
grands patrons, vous mettrez en 
avant tel ou tel personnage. 


Les super-flics spé- 
cialisés dans les réseaux crimi- 
nels existent dans la réalité, et 
font également le bonheur de 
nombreuses fictions, dont Die 
Hard (John MacTiernan, 1988), 
avec Bruce Willis, demeure un ja- 
lon. L'intérêt de ces personnages 
de terrain est, bien entendu, de 
confronter des gens «normaux » à 
des personnages plus grands que 
nature, et de rejouer le duel du 
pot de fer et du pot de terre. 


Face aux menaces d’enver- Utilisez des mots comme «Brigade», «Section», 
gure qui pèsent sur l'univers, on se doute que les «Commando», «Escadron», «Division», pour officialiser l'existence de ce 
autorités rassemblent l’élite de leurs services dans groupe d'élite. Il faudra aussi trouver un nom et un prénom pour chacun de 
des brigades spécialisées. Sorte de super-GIGN, ce ses membres. À vous de décider si vos personnages choisissent des surnoms 
genre de groupe permet de faire fonctionner le pro- qui les accompagneront tout au long de leur carrière. 


cessus d'identification du lecteur, qui sera sensible 
à l'aspect humain des protagonistes : des super- 
flics qui, au final, sont comme le lecteur. 


Flics de choc! 

Galton et Trumbo, deux flics de terrain, 
' n'hésitent pas à recourir aux services de 

Sibilla, profileuse spécialisée dans le 

paranormal. 





(Dessin de Stéphane Roux) 
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LES PERSONNAGES SELONDAIRES 








Quand vous créez des person- 
nages, accordez autant d’impor- 
tance au costume du héros qu’à 
son identité secrète, et autant 
d'attention aux personnages 
principaux qu'aux personnages 
secondaires. Ici, Phénix (Patricia) 
et son boy friend (Doug), par 
Christophe Malgrain. 





FONCTIONS 
DU PERSONNAGE 
SECONDAIRE 


Face au super-héros, Le personnage secondaire, sans pouvoirs, est un 
peu comme le lecteur qui se délecte des aventures de ce surhomme : 
il se sent écrasé par La stature du personnage. 


Au départ, les personnages secondaires sont à double titre des ressorts narratifs : 
d’une part, ils alimentent la vie de l’identité secrète du super-héros (ils sont ses collè- 
gues, son employeur...), et d’autre part, ils sont constamment en danger et appellent 
le super-héros à la rescousse. 


DAMSEL IN DISTRESS 


Les premiers super-héros étaient souvent des personnages masculins, et leur fian- 
cée se retrouvait fréquemment dans une situation périlleuse. C’est l'héritage de la 
fameuse «damsel in distress » («demoiselle en détresse »), qui a fait les beaux jours 
des feuilletons, des dime novels et des pulps. Survivance de la littérature populaire, 
l'éternelle fiancée est une sorte de faire-valoir qui permet au héros de mettre en évi- 
dence ses capacités surhumaines, son courage sans faille et son abnégation. 

De nos jours, le rôle de partenaire amoureux est dévolu à des personnages deux 
sexes, puisque les super-héroïnes sont bien plus nombreuses que dans les années 
1940. Qui plus est, le fiancé et la fiancée sont plus actifs qu’à cette époque. Ils pren- 
nent davantage part à l’histoire, sont des conseillers et des confidents, des inter- 
locuteurs privilégiés des super-héros. C’est donc l’occasion pour vous, quand vous 
écrivez les histoires de super-personnages, de ménager des séquences plus intimes, 
qui permettent de développer la psychologie du personnage. 

Toujours dans la rubrique matrimoniale, vous pouvez aussi utiliser les relations en- 
tre le super-héros et son conjoint pour développer l’histoire et lancer de grandes in- 
trigues. Si, dans les années 1940, le super-héros avait une éternelle fiancée, depuis 
les années 1960 mariages et naissances sont de mise. Vous pouvez raconter de très 
belles histoires de demande en fiançailles, de mariage, de naissance, d’enfants, mais 
aussi de divorce. Bref, n'hésitez pas à donner une vie à vos super-héros! 


DECOR ET COSTUMES 

Les personnages secondaires sont l’occasion pour les scénaristes et les dessinateurs 
de jouer sur les cordes de la romance et du danger. Mais, plus simplement, les per- 
sonnages sans pouvoirs permettent d’enrichir l’univers du super-héros en l’installant 








Personnages secondaires 


dans un décor riche et crédible. Où travaille-t-il, quand il n’est pas occupé à sauver 
l'univers ? Dans la rédaction d’un grand quotidien ? Dans un laboratoire scientifi- 
que ? Dans un cabinet d’avocats ? Chez un libraire de BD ? Développez des person- 
nages de rédacteur en chef, de secrétaire, de laborantin, de juriste ou de vendeur 
afin de rendre cet univers crédible. Arrangez-vous pour que cet entourage soit 
complexe, sinon, vous risquez de ne construire qu’une façade de carton-pâte. 


CANDIDE 


Parmi ces personnages, ceux que vous développerez le plus pourront faire enten- 
dre leur voix. Ils joueront alors un rôle de candide, dont les dialogues pourront 
servir de contrepoint à ce que dit et pense le super-héros. Son patron peut le 
vitupérer, et donc proposer une autre façon de voir les choses. Un personnage de 
commis ou de stagiaire peut poser des questions qui correspondent aux interroga- 
tions du lecteur. 

Bref, donnez une personnalité à ces personnages secondaires, afin d’enrichir les scè- 
nes de dialogues. C’est aussi un bon moyen de mettre du rire ou de l’émotion dans 
les séquences. Donnez-leur des problèmes, des ambitions, des projets, des inquié- 
tudes. On n’écrit pas de bonnes histoires sur un héros seul, mais l’interaction entre 
les personnages est fructueuse. Si vous voulez écrire un épisode mélo ou un épisode 
comédie, vous aurez besoin de vous appuyer sur des personnages secondaires qui, 
peu à peu, vivent de leur vie propre dans votre récit. 


DISTRIBUTION 


Attention cependant à ne pas tomber 
dans un écueil très fréquent de nos 
jours. Une grande tentation, observa- 
ble dans les comics des années 2000, 
est de donner des super-pouvoirs des 
personnages secondaires. Ce qui fait le 
charme des personnages secondaires, 
c’est justement le caractère totalement 
humain. Ils sont, selon l'expression 
consacrée, «à dimension humaine ». 
S'ils acquièrent eux aussi des pou- 
voirs, le rapport entre le super-héros et 
le personnage normal est faussé. 
Àtitre exceptionnel, bien entendu, don- 
ner des super-pouvoirs à la fiancée, au 
jeune frère, à l'employeur, aux parents ou au maître d’hôtel peut générer une histoire 
angoissante ou distrayante. Mais que cela demeure un cas isolé. Conservez vos per- 
sonnages secondaires tels qu’ils sont, et développez-les en tant que personnages 
de feuilleton. Les comics de super-héros fonctionnent souvent comme des sitcom : 
ne perdez pas cela de vue, et gardez à l'esprit que les personnages secondaires se 
développent sur la durée. 


en TE 








Le souvenir de sa chère et tendre 
suit le héros partout, jusqu'au 
bout de l'univers. Utilisez des 
métaphores visuelles (visage en 
surimpression) pour montrer ses 
sentiments au lecteur. Ici, le pre- 
mier Homicron, par Christophe 
Malgrain. 





Développer des personnages 
secondaires, c’est aussi exploiter 
tout un univers réaliste. Vous 
devrez donc recourir à une docu- 
mentation pointue pour recréer 
tous les décors, comme Juan 
Berger le fait dans la série Phé- 
nix, quand il dessine Notre-Dame 
de Paris. 








Le «side-kick» est un jeune apprenti qui accom- = Le side-kick est jeune. Le surnom «kid » 
pagne le héros dans ses aventures. Aussi compétent que son lui va donc comme un gant : «Kid Kung-Fu», «Kid Superior», 
mentor, il apporte jeunesse et fraîcheur. Si le héros prend sa «Kid Kollision», «Kid Liquid». Vous pouvez aussi utiliser des 
retraite, le side-kick est son héritier tout trouvé. mots évoquant la jeunesse : «Young Guardian», «Knight Lad » 


ou «ProteCtor Junior ». 


Le side-kick peut revêtir 
Un air-juvénile, souriant, un déguisement ridicule. 


joyeux. Celà peut contraster Après tout, il est jeune, 
avec l'aspect Sérieux et les jeunes s’habillent 


de son mentor. n'importe comment, 
c’est bien connu. 






















Le side-kick est toujours 
un peu moins concentré 
que son mentor, il cherche 
surtout à s'amuser. 


Tricolore 

Marianne est la side-kick du 
Garde républicain (voir p. 26). 
Elle a intégré le groupe Kidz 
avec lequel elle vit des aven- 
tures loin de son mentor. 


Robin, l'apprenti 
de Batman, est sans doute le plus célèbre 
side-kick dans les comics. Pensons aussi à 
Bucky, l'apprenti de Captain America. Cer- 
tains side-kicks ont exactement les mêmes 
pouvoirs que le héros, tels Kid Flash, side- 
kick de Flash. 





\'é » est le surnom du jeune Kenny, un autochtone orphelin que Zembla a pris 
$ sous son aile. |l a passé son enfance dans la jungle africaine, vivant des aventu- 
res incroyables avec Zembla (voir p. 43), la princesse Takuba et le sorcier de pacotille 
Rasmus. Majeur, il suit des études en Amérique, mais n'oublie pas ses années africai- 
nes, ses amitiés et ses aventures. « 


(Dessin de Nathan Legendre) 






Le «side-kick » 
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nersonnages secondaires 


La fiancée 


Ro cnmeninnnle, motmnnemtenntninmetit 


BABETIE 


RE travaille dans le monde de la mode. Célibataire, elle n’est pas insensible 
au charme de Doug Sullivan (voir p. 72), ce qui n’est pas du goût de Patricia 
Hope, alias Phénix (voir p. 25). 






Un visage souriant, 
harmonieux et calme. 
Ravissant, en somme. 


| 
| 
Dans une bonne histoire de 


super-héros, il y a toujours ce que les Amé- 
ricains appellent le «love interest», c'est- 
à-dire un personnage qui fait battre le 
cœur du héros. Fiancée, épouse, dulcinée, 
ce personnage, en général, n’a pas de pou- 
voirs, si bien que le héros s'inquiète pour 
l’objet de son affection. Parfois, le ou la 
fiancé(e) connaît l'identité secrète du per- 
sonnägé principal, mais reste le plus sou- 
vent dans l'ignorancey ce qui peut devenir 
un re$sort de Comédie ou de drame. 


Une allure élégante 

mais pas ostensiblement 
séductrice : faites de la fiancée 
un personnage normal, 

pas une gravure de mode. 


Les «éternelles 
fiancées» des supêr-héros font souvent 
partie des ädaptations cinématographi- 
ques, comme LoiskLäne podr, Superman 





Éblouissante 





(DC); Mary-Jane Watson por Spideriman 
(Marvel). Mais certaines lépousent#leur 
héros, comme Sue*Storm qui épouselReed 
Richards dans Fantastic Four (Marvel): 


La pimpante’ Parisienne esttoujours sou- 
riante et élégamment vêtue. Le desSina, 
teuridoit donc être capable de restituer ld 
variétéldes vêtêments ef/les tendances de 
la mode. 


; LIL Vous avéz toute liberté pour inventef un nom.dN'oubliez pas queÿotre 
héros (ét donc vos léctéurs) prénoncefontice nom soûvent :flfdoit être joli, moderne et sonore. 
Vois pouvez vous amüser avéc les allitérations ef les assonances? conime [lé faisait Stan Lee 
quäandhil a créé Peter! Parker Reed Richards ou Brice Banner. Onfeut également pensêr à Lois 
Lané et Lana Lang, leSidedx amies de Superman, ou à Sue Storn, aliasiinvisible Girl. 





(Dessin de Juan Berger) 











L’ami (simple relation, ami de longue date ou com- 
pagnon intime) est toujours un ressort essentiel des histoires 
de super-héros. Il est parfois un confident, ce qui permet de 
mettre en valeur la fragilité humaine du héros. 


| La tante de Peter Parker, May, est 
de santé fragile, Le noyau familial des Fantastic Four (Marvel) 
s’élargit avec Alicia Masters ou Wyatt Wingfoot. Mark Grayson, 
alias invincible (Image), est partagé entre sa mère et ses cama- 
rades de classe. Autant de situations qui enrichissent les aven- 
tures des héros. 












La blouse et le stéthoscope 
indiquent la profession 
du personnage. 


Les personnages secondaires 
sont des actifs, ils travaillent 
et manipulent les outils 
spécifiques de leur profession. 





? Vous avez toute latitude pour les per- 
sonnages sétandalles. S'ils font partie de la même famille que 
le héros, vous êtes cependant contraint de garder le même pa- 
tronyme. Pensez aussi à leur donner un titre lié à leur profession 
(docteur, professeur, maître, colonel, général, monseigneur...). 


Les personnages secondaires 
ne sont pas des surhommes, 
ils sont de carrure normale. 


Quotidien 

Pour les personnages qui en- 
tourent le héros, le dessina- 
teur doit savoir dessiner des 
gens habillés et coiffés comme 
monsieur Tout-le-monde. 


ouglas Sullivan est médecin. Sans identité ni pouvoirs secrets, il est le compagnon 

de Patricia Hope, plus connue sous le costume de la justicière Phénix (voir p. 25). 
Sa qualité de médecin Le prépare à la violence et au drame, mais il ne peut s'empêcher 
de s’inquiéter du sort de sa compagne. 





La famille et les amis 


DD URL N\ 


(Dessin de Juan Berger) 





Le rédacteur en chef 
est toujours plus âgé 
que les membres 

de sa rédaction. 


Les journalistes sont 
des gens normaux, 
vêtus comme tout 

le monde et d’une 
carrure moyenne. 


Pour construire 
autour de vos super-héros un 
univers réaliste, crédible et sé- 
duisant pour vos lecteurs, créer 
un contexte professionnel peut 
être d’une grande importance. 
Vos personnages, dans le civil, 
travaillent-ils dans les médias? 
dans une banque? dans un la- 
boratoire scientifique? dans 
un salon de coiffure? Ou bien 
sont-ils indépendants, écrivains 
ou dessinateurs? Militaires? 
Contrebandiers? Dans tous les 
cas, vous aurez besoin de recréer 
des costumes et des décors qui 
correspondent à ces choix. 


Personnages 


secondaires 


L'employeur 


ACTION DE L'ONIVERS 


L° quotidien L'Univers a longtemps publié les articles du journaliste Jean Vlad, 
qui s’est opposé aux velléités de conquête de l’Autre, une créature venue d’une 
lointaine galaxie et décidée à semer le chaos sur la Terre. Malgré le départ de ce jour- 
naliste d'investigation, L'Univers demeure l’un des principaux organes de presse de 
France. Le quotidien appartient au Wilson Publishing Group, qui rassemble journaux, 


magazines et chaînes de télévision. 












Groupe de presse 

Sir Daniel Wilson, propriétaire de L'Univers, 
dirige le Wilson Publishing Group, auquel appar- 
tient aussi le magazine italien Flash, pour lequel 
travaille l’enquêtrice du paranormal Sibilla. 


Sous leur identité secrète, les super-héros travaillent pour des patrons 
parfois acariâtres : Jonah Jameson dans Spider-man, Perry White dans Superman. Si cela vous pose 
problème, arrangez-vous pour que votre personnage soit son propre patron, comme Bruce Wayne 
dans Batman, ou Tony Stark dans /ron-Man. 





Un photographe est 
nécessaire pour illustrer 
les manchettes des scoops 
du journal. 


Selon 
la corporation à laquelle appar- 
tient votre personnage, cher- 
chez des noms de journaux, de 
laboratoires ou d'agences : ces 
informations figureront sur les 
cartes de visite ou dans les dia- 
logues des personnages. 


(Dessin de Stéphane Roux) 
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LES SUPER-VILAINS 











TYPOLOGIE DES VILAINS 


Alfred Hitchcock disait que si vous aviez un bon méchant, 
vousaviezaussitôtunebonnebhistoire.Leméchant,ousuper- 
vilain, est l’objet de toutes les attentions. IL fait peur au 
lecteur, il inquiète, il attire parfois La sympathie ou La pi- 
tié, bref, c’est celui que l’on adore haiïr. 


Quand vous concevrez votre super-vilain, accordez-lui autant d’atten- 
tion qu’au héros. Tout est important dans le méchant : sa silhouette, 
son visage, son look et son équipement, ses pouvoirs, mais également 
sa psychologie, ses motivations, ses frustrations, son passé. 

Nous avons déjà fait remarquer que l’univers de James Bond, surtout 
dans sa version cinématographique, a imposé au grand public une ver- 
sion démesurée et mégalomane du super-vilain : décidé à conquérir le 
rs“ monde, il dispose de moyens illimités, de gadgets encore plus farfe- 
1 { EN c lus que ceux que Q fournit à 007, et se retire dans un quartier géné- 
ral surdimensionné. Les super-espions et les super-tueurs que Bond 
affronte sont calqués sur le même modèle. Mais ce n’est pas la seule 
façon de créer un super-vilain. 

Les serials qui précédaient les films à grand spectacle dans les an- 
nées 1940 et 1950 se régalaient de savants fous, inventeurs de rayons 
de la mort, de gaz fatals ou de nouvelles formes de vie soumises entiè- 
rement à leur volonté. Au milieu de leurs électrodes, de leurs cornues 
fumantes et de leurs inventions démoniaques, les savants fous sont 
l'héritage du positivisme qui a régné de Jules Verne à Oppenheimer, et 
ue L'E) qui voyait dans la science l’arme ultime pour changer l’univers. 
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Le super-vilain attaque toujours 
par surprise, voire de dos. Ici, 


Wampus contre Jean Sten, par MOTIVATION 

Christophe Malgrain. La démesure n’est pourtant pas la seule façon de définir l’ennemi d’un super-héros. 
Avant tout, le vilain doit avoir une motivation. Pourquoi marche-t-il sur le chemin de 
la criminalité ? Appât du gain ? Volonté de conquête ? Soif de pouvoir? Ou bien veut-il 
libérer le monde du crime et de la violence, et donc prendre le pouvoir pour imposer 
la paix par la dictature ? Est-il un «écoterroriste », qui combat les grands consortiums 
du pétrole ou du nucléaire ? Veut-il libérer son peuple d’un dictateur ? 

Parmi les motivations que vous pouvez donner à votre personnage négatif, songez 
que, puisque l’enfer est pavé de bonnes intentions, votre vilain sera peut-être guidé 
par les meilleurs projets du monde. Mais bien décidé à faire triompher ses idées, il ne 
verra pas qu’il bascule. dans le côté obscur. 








Les super-vilains 


PSYCHOLOGIE 


Quand vous préparez la fiche personnage( de votre super-vilain, où vous précise- 
rez Son nom, son âge, ses pouvoirs, ses motivations et son modus operandi, écrivez 
également ce qui lui passe dans la tête. Qui est-il? Que veut-il? Quelles sont ses 
ambitions et ses frustrations ? Qu’aime:t-il et que déteste-t-il? Quels sont les échecs 
précédents qui l'ont mené sur ce chemin ? À quoi doit-il les décisions fatales qui l'ont 
mis sur la route du super-héros ? 

Définissez plusieurs points essentiels : ce que le personnage veut obtenir, ce qu’il 
est prêt à faire pour l’obtenir, et ce qu’il refusera de faire, quoi qu’il lui en coûte. Ce 
faisant, vous tracerez les limites de sa moralité et de son action. Peut-être d’ailleurs 
n’en a-t-il aucune, ce qui Le rend encore plus dangereux. 

Ce travail doit être fait pour tout personnage que vous avez envie de conserver dans 
votre histoire. À moins que le nouveau super-vilain n’apparaisse que sur deux pages, 
afin d'occuper le héros, il y a des chances pour qu’il tienne la vedette pendant une 
histoire complète, et revienne dans des suites éventuelles. Il faut donc que le person- 
nage soit attachant et crédible. Peu importe d’ailleurs qu’il soit démesuré. Un simple 
braqueur de banque, s’il a un rôle important dans votre histoire, mérite toute cette 
attention. Pas besoin de savants fous pour captiver les lecteurs, on peut faire des 
histoires passionnantes avec des voleurs. 


PASSE COMMUN 


Si vous voulez rendre votre super-vilain encore plus attachant, donnez-lui un passé 
commun avec votre super-héros. Sont-ils frères? Étaient-ils collègues ? amis d’en- 
fance ? Pour quelle raison sont-ils désormais ennemis ? Il peut être très inté- 
ressant de laisser les deux personnages se souvenir, chacun à sa manière, de 
leur vie antérieure. Cela vous permettra de développer leur psychologie et de 
bien montrer en quoi ils sont différents... et en quoi ils se ressemblent. 

Cela rendra également le super-vilain encore plus inquiétant. En effet, s’il 
connaît le héros depuis des années, s’ils ont partagé expériences et aventu- 
res, il en sait beaucoup sur le héros et dispose de moyens de pression, psy- 
chologiques, affectifs ou professionnels. De même, ces souvenirs pourront 
motiver une alliance éphémère entre héros et vilain, unis face à une menace 
qui dépasse leur antagonisme. 


HÈROS DÉVOYE 


En effet, le super-vilain peut parfois se mettre du côté de la justice. On dit sou- 
vent des comics de super-héros qu'ils sont manichéens, qu’ils décrivent des 
situations en noir et blanc. Voilà un jugement rapide et faux. Les frontières entre le 
bien et le mal sont floues. Certains vilains peuvent s’amender, ce qui donne toujours 
de bonnes histoires. 

L'autre cas, plus rare, est possible aussi : Le héros bascule et devient un vilain très 
dangereux, au courant de beaucoup de choses, et motivé sans doute par des amitiés 
blessées. Les plus grands vilains sont des héros qui ont mal tourné. C’est pour cela 
que l'exploration de son passé est primordiale : rendez votre super-vilain humain, 
fragile et touchant, il n’en sera que plus dangereux! 





) Voir Lainé Jean-Marc et Delzant Sylvain, La Création d’un univers de fiction, 
collection «Les manuels de la BD», tome |, Eyrolles, 2007. 





LEGAL ALIEN-— 











Les races extraterrestres consti- 
tuent un ressort dramatique 
efficace dans les histoires de 
super-héros. Ici, un représentant 
des sournois Kyrosiens, par Jean- 
Jacques Dzialowski. 





Le super-vilain est assoiffé de 
pouvoir, comme ici Benjamin 
Darkstone (dessin de Patrice 
Lesparre, couleurs de Stéphane 
Peru) qui poursuit une initiation 
à la sorcellerie. Accordez à votre 
vilain des instants de triomphe, 
qui sont toujours l'annonce de 
jours sombres à venir. 











? Le savant fou a fait les beaux jours des pulps dans | Les motivations du savant fou sont mul- 


les années 1920 et des serials qui passaient dans les salles de tiples : vengeance, conquête... Assez souvent, cela se combine 
cinéma avant le film principal. Doc Savage ou le Shadow en af- avec un désir de connaissance et de savoir, une soif de nouveau- 
frontaient régulièrement. James Bond en a rencontré également té et d'invention. Il est intelligent, prévoit les réactions de ses 
beaucoup. Les comics se sont emparés de cette figure célèbre, ennemis et tend des pièges à ses adversaires. Il est seul mais 
que l’on retrouve incarnée par Casanova Frankenstein dans mobilise les efforts de groupes entiers pour l’arrêter. 


Mystery Men ou par le Docteur Denfer d'Austin Powers. 






Le savant fou n’est pas beau, 
ce qui contraste avec le héros. 


Le savant fou est toujours 
équipé d’armes dernier cri 
aux fonctions inédites. 


Î Le sa- 
vant fou est un génie du mal; 
les titres de «docteur » ou de 
«professeur » lui vont comme 
un gant. «Docteur Délire » ou 
«Professeur Catastrophe», 
voilà des noms ronflants. 


Donnez à votre savant ‘ 
fou une ceinture et 
différents équipements 
qui cachent des gadgets 
mortels. 


«Demain, le monde... » 

Astaroth a triomphé des Strangers 
(voirp. 58). Un bon vilain estcapable 
de mettre les héros en danger. À 
vous d'imaginer des situations ex- 
trêmes où... le mal l'emporte! 





LONINME 2 Dans sa pre- 
mière version, Lex Luthor, l'ennemi de 
Superman (DC) incarnait le type du savant 
fou pour qui la science est l'outil de la 
vengeance. On trouve également, dans la 
même catégorie, Doctor Octopus (Marvel) 
ou Angstrôm Levy (Image). 










A est un ennemi redoutable de Mister Song. Il s'est souvent opposé au 
CLASH (voir p. 37), qui a mis à mal ses plans de conquête du monde. Passionné 
de science, Astaroth a toujours cherché à prendre le pouvoir à l’aide d’inventions dia- 
boliques et de technologie détournée. 


(Dessin de Javier Pina) 





Le savant fou 


5 AS AROIH 


Un visage vieux et ridé 
rend encore plus angoissant 
son sourire carnassier. 


Assoiffé de pouvoir, le dicta- 
teur rêve d’asseoir son autorité sur la so- 
ciété tout entière. Tous les moyens lui sont 
bons pour régner : la politique, la guerre, 
la magie. || aime ce qui brille, se vêt des 
plus belles étoffes et se complaît dans un 
confort exagéré. Il rêve d’une salle du trône 
et ne songe qu’à l’apparat. 


Doctor Doom (Marvel) 
est le despote d’un petit pays d'Europe Centrale, 
mais il ne cache, pas ses velléités\de conquête. 
Vandal Savage (DC) est un immortel qui ne itque 
pour la guerre'et l'invasion. Red Skull (Marvel) est 
un Opportuniste fasciste qui utilise la structure des 
régimes dictatoriaux (nazisme, stalinisme) à des 


fins personnelles. 


Contrairément au savant fou; qui est fasciné par la science, le dic- 
tateur ne rêve que de pouvoir temporel : il veut régner sur ses contemporains, imposer 
sa volonté à tous, Pour'cela, il s’entoure d’armées entières, équipées des armes les plus 
puissantes, et qui lui servent de force de frappe. 


Les super-vil 


ins 


Le dictateur 


LE NÉCROMANT 


j° Nécromant est l'ennemi de Jeff Sullivan. 


Immortel, ila traversétoutesles grandes 


civilisations, courtisant toujours le pouvoir et recourant à la sorcellerie, au com- 
plot et à la torture pour rester en place. Toujours en quête de puissance, il a dévelop- 


pé une fascination pour la mort et ne souha 
tel qu'il existe et le recréer. 


Délires divins 

Le Nécromant est assoiffé de 
pouvoir. Pour manifester les 
puissances que manipule vo- 
tre super-vilain, utilisez des 
astuces de couleurs et de 
lumière : la clarté est toujours 
symbole de pouvoir. 





ite plus qu’une chose : effacer le monde 





Des ongles longs, 
pour indiquer le 
caractère sadique 
du personnage. 


Une longue chasuble 
lui donne une allure 
à la fois hiératique 
et inquiétante. 


Depuis le temps 
qu'il sévit, votre conquérant a sans doute 
oublié son nom. Ceux qu’il utilise sont sans 
doute des noms d'emprunt. Définissez votre 
méchant par sa fonction («Le Conquérant », 
«Le Dictateur», «L'Inquisiteur», «L'Em- 
pereur du mal»), même si des expressions 
comme «Docteur Dément» ou «Professeur 
Massacre » sont toujours de bon aloi. 


(Dessin de Fernando Blanco) 
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Cac esffit biendans des contextes d'enquêtes policières, 

de suspense ou de thriller. Wvous appartient-de faire de votre 

chapärdeur lun simplé‘oleur’ à la tire, ou bien-un Spécialiste 

des coffres:forts et des systèmes de sécurité, ou’encore la tête 
-pensante d’une organisätion mafieuse. 


Air farouche, sérieux, 
méchant : il est inquiétant 
dès le premier fegard. 


Le chef de gang doit 
en imposer : il est donc 
toujours habillé classe. 





C A | * Catwoman (DC) 
est une voleuss exeriblalre, si l’on peut 
dire : spécialiste des braquages, elle est 
aussi, parfois, l’alliée de Batman. Alors, cri- 
minelle ou héroïne ? Nettement plus contes- 
table, le Kingpin, ennemi de Spider-man 
(Marvel), et Tao (Wildstorm) sont les chefs 
d'organisations criminelles d'envergure. 


























* La motivation du voleur est simple : le 
gain. ll cherche à à s'emparer de force de ce qui ne lui appartient 
pas. À vous de définir le butin dont il veut s'emparer : de l'argent, 
de l’or, un contrat, un objet d’art, un brevet, des informations. 
De même, travaille-t-il pour lui, ou pour un commanditaire qui 
récourt à ses services ? Trouvez les réponses à ces questions, et 
vous aurez une histoire. 


QUEL NUM? Le chef de gang n’a pas besoin 
d’un nom de code, son nom suffit. Trouvez un nom exo- 
tique qui renvoie à ses origines : «Domenigo Vargas », 
«Slobodan Gajic »... Il a sans doute adopté un surnom 
qu’il traîne depuis ses débuts de carrière («Le Boss», 
«Le Chef», «La Teigne», «Le Couteau» ou «Le Pa- 
tron ») ou qui renvoie à un signe particulier («Balafre », 
«Deux-Doigts »).. 


s Signe extérieur 
de richesse. 


Un esprit, une équipe! 

Un chef de gang sait s’entourer de 
toute une équipe. Pensez à inventer 
des hommes de main, des tueurs à 
gages, des nettoyeurs, des informa- 
teurs... 


de hef d’une organisation criminelle spécialisée dans l’extorsion et le chantage, Véga 
LBtrempe dans de nombreux trafics louches, notamment autour de produits phar- 
maceutiques illicites. Sans pouvoir particulier, il dispose d’un réseau d’influences qui 


fait de lui un homme puissant et redouté. 


Le voleur 


0 VGA 





Les super-vilains 


L'animal savant 


LES GORILLES D’ANTHAR 


p:* dans la jungle africaine, la cité d’Anthar est occupée par une peuplade de 
Le thème de l’animalintel- gorilles intelligents. La plupart sont pacifistes, mais une faction plus belliqueuse 
ligent (et donc capable de malignité) fomente la conquête des territoires voisins et cause des soucis aux différents sei- 
est un classique de la science-fiction. gneurs de la jungle, comme Mozam ou Zembla (voir p. 43). 

Depuis Strange Adventures n° 8, les 
gorilles (parlants, savants, volants, du 
futur, conquérants...) font partie inté- 
grante du paysage des super-héros. 
Et, comme toutes les autres catégories 
de personnages, ils sont soit des alliés 
des héros, soit ses adversaires. Rd 


























Travaillez bien 

les expressions 

de vos animaux parlants, 
qui doivent être aussi 
crédibles que vos 
personnages humains. 


Les gorilles d’Anthar 
portent l’emblème 
de leur ville sur 

leur uniforme. 


Des uniformes 
pour indiquer 

leur appartenance 
à un ordre militaire 
et conquérant. 


Gorilla 
Grodd et Solovar sont deux connais- 
sances du bolide Flash (DC), alors 
que Monsieur Mallah est un ennemi 
des Teen Titans (DC). Membre des 
Agents of Atlas, Gorilla-Man a ren- 
contré les X-Men (Marvel) alors que 
Solomon est un associé au quoti- 


dien de Tom Strong (ABC). 
NN 





Après la guerre civile 2 ES da 
qui a failli ruiner Anthar, le parti militariste a 
pris beaucoup d’importance dans la vie po- Masque animal 
litique du royaumeget rêve-désormais d’éta- Sous larobeexotiqueetlemasque 
blir unfempire suÿtouté l'Afrique, en faisant. de félin du Léopard, est-ce un 
usage de la technologie avancée dont dispose homme doué.de-capätités athlé- 
l'élite de laille. Donnez à votre animal savant tiques/quise cache, où ur'äñimal 
umcontexte aussi détaillé que celüides héros, humañoïde ? 


afin.de rendre sa meñate crédible : une so* 
ciété de dauphins intelligents ?/Des fourmis 
qui développent la sidérurgiè? Des araignées 
dontiles villes sontides toiles @yclopéeñnes ? = 


Reveñezàl'étyÿmologiéou à la taXinomie saÿaritez « Arachnis »} 
«Arthropodia», «Delphinopolis », autant#delieux où*peuvent Vivre &Tarentulonÿ, 
«Chimpion », «Docteur Dauphin», «ProfesseumP@ulpe'ou « Mister Mygale ». 


FORMES Es 





(Dessin de Mariano Della Torre) 











Venu d’une lointaine galaxie ou d’un futur inima- 
ginable, voire des deux, le conquérant galactiquei dispose de 
moyens technologiques sans comparaison/avec lés!défenñses 
contemporaines. Il possède aussi une\mofalé etides connais- 
sances qui surpassent considérablement: celles dés! Tértiens. 
Bref, tous les atouts sont de son côté! 


3 Kang le Conquérant\(Marvel) est un 
Tacien venu d’un avenir militarisé.\Sa capacité à se déplacer 
dans le temps et à connaître notre avenir fait dé lui un dânger 
évident. De même, les Krees et les Skrulls (Marvel), deuxraces 
extraterrestres surarmées, font peser sur la Terre '‘uhe menace 
perpétuelle. Brainiac (DC) est un robot nédans uné société ex- 
traterrestre évoluée. Quant à Mongul (DC), c’est un conquérant 
qui utilise la technologie d’une culture alien capable de voyager 
dans l’espace. 


Une allure un peu ridicule, 
surprenante, qui ne doit 

pas faire oublier ce qu'il est : 
un ennemi! 


Sa manière de se vêtir 
rend le Duc Oxian éternel, 
intemporel. 


D ° Duc Oxian est une forme artificielle de vie, née d’une manière inconcevable pour 
un Terrien du xx siècle. Il fait partie des neuroformes, des créatures nouvelles et 


| Le &uérrier venu d’un lointain espace 
ou Au lintan futur chérché L'âventure, le défi, la conquête. 
ILestpossiblequ'ilprofitede sa supériorité technologique pour 
s'attaquer à des sociétés plus faibles. En ce cas, les super-héros 
constituent/la' dernière Jigñe de défense face à cet «Attila de 
l’éspace ». 


Un sourire sadique 
et cruel est toujours 
efficace. 

























Votre 
conquérant spatial vient de loin. 
Sa culture n'utilise pas les mê- 
mes noms ni les mêmes titres 
que la nôtre. Vous pouvez donc 
vous amuser avec les sonorités : 
«Xoloff le Conquérant », « Über- 
Glohrr le Guerrier», «Méta-Tech 
le Vandale virtuel ». 


Pari cosmique 
Le Duc Oxian est un joueur cosmique, 
dont les parties se jouent sur des galaxies 
entières. Son allure ne laisse pas imaginer 
à quel point il est dangereux. 








indescriptibles. Oxian est un joueur, qui aime créer des situations complexes pour lan- 
cer des parties à l'échelle cosmique : les mouvements de ses pièces sur l’échiquier ont 


des conséquences sur Le système solaire entier. 


Le conquérant spatial 
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in de Fernando Blanco) 


Les super-vilains 


Le traître 


BAROUD 


[sh du grand espion Rick Ross Il, Baroud a longtemps travaillé pour Le CLASH (voir 
p. 37) avant de retourner sa veste et de rejoindre son père à la tête de CRIMEN, 
une organisation criminelle qui vise la domination du monde à travers le terrorisme. 







La trahison est un coup 
de théâtre classique, mais toujours ef- 
ficace. Pour que votre traître agisse de 
manière surprenante, il convient de le 
développer attentivement afin de lui 
donner épaisseur et charisme. Rappro- 
chez-le des héros, faites-en leur ami, 
afin de construire une relation privi- 
légiée. Ainsi, les héros et les lecteurs 
seront tout aussi surpris les uns que les 
autres. Trouvez également une motiva- 
tion solide (appât du gain, soif de puis- 
sance, vengeance...) qui crée un enjeu 
fort dans l'intrigue. 


Un air à la fois 
farouche et moqueur. 


Sous son imper, 
Rick Ross cache 
l'uniforme de CRIMEN. 


Les mains dans les poches! 
Le traître est sûr de son coup! 


Lechoixestlarge.Considé- 
rez votre traître comme n'importe quel autre per- 
sonnage. S’il a des pouvoirs, donnez-lui un nom 
en rapport: «Electri-King», «Master Matter», 
«Lord North». S'il vient d'un milieu particulier, 
trouvez un nom de code significatif : «Raide » ou 
«Rafale » pour la guerre, «No-Name » pour l’es- 
pionnage... 


Les chan- 
gements de camp sont fréquents chez 
les super-héros, mais il s’agit souvent 
d’un ancien vilain repenti qui intègre 
un groupe. Beaucoup de membres 
des X-Men ou des Avengers (Marvel) 
ont commencé du mauvais côté de la 
barrière. Quand un héros trahit, il ne De père en fils 
reste jamais longtemps dans le camp Infiltré au sein du CLASH, dont il 
des méchants. Voilà donc un aspect à est devenu l’un des agents clés, 
développer dans vos prochaines his- Rick Ross Ill a trahi l’agence 


LOITeS: pour rejoindre son père, héros 
de guerre, à la tête de CRIMEN. 
Ses anciens partenaires sont 
désormais prisonniers. Utilisez 

.…..de-tels moments dramatiques. 

pour cohclur@un épisode et 
daisser votre lecteur em plein 

_ suspense” $ 























Est-ce l’appât du gain qui guide 

votre héros sur EX chemins de la criminalité? Ou bien 
PnETole? OÙ espce le chagrin, aprés la pertetuf être, 

cher, qui luil ait franchiptoutes les limites? Définisse ; 
# Les raiso 1Spour lesquêlles votre dérsonpâge change 
dé ca cela le rendra plus créd le eñcoref IL ny a 

rien F de qu Ni ilain ch atique et tattac#ant. 4 
















de Jean-Jdêques Dzialowski) 
















es super-héros existent depuis des dizaines d'années. Superman, souvent considéré comme le 

premier d’entre eux, fête en 2008 ses soixante-dix ans. Autant dire que durant tout ce temps, 

les héros costumés ont été cuisinés à toutes les sauces, dessinés dans de nombreux styles 
différents. Leurs costumes ont parfois changé, et leur allure a évolué, sous le trait de dessinateurs 
plus ou moins inspirés. Une blague fameuse courait, dans les années 1970, au sujet de Superman : 
«Superman est immortel. Rien ne peut lui faire de mal, même pas les mauvais scénarios. » Sans doute 
peut-on en dire autant des mauvais dessins. 
À raison de dix ou vingt pages par mois, et cela pendant des décennies, les super-héros doivent avoir 
un look qui leur permette de passer sans coup férir par différents styles sans vieillir. Régulièrement 
remis au goût du jour, ils demeurent aussi évocateurs et puissants qu’à leur création. 
Starlock, le «surhomme » de l’univers Hexagon, est sans doute représentatif de ce caractère inalté- 





rable. Dans cette histoire courte qui l’entraîne à l’autre bout du système solaire, le héros à l'étoile 
cosmique va démontrer que la force d’une histoire de super-héros tient non seulement au talent et à 
l'imagination des auteurs, mais aussi à l’allure du héros lui-même, à son caractère iconique et surdi- 
mensionné. 

Envolons-nous donc dans l’espace pour suivre Starlock près des anneaux de Saturne. Avec lui, re- 
trouvons un ancien ennemi, caché dans un repaire secret, et découvrons quel sort terrible il réserve à 


l'univers! 











Avant toute chose, commencez 
par un storyboard. Ainsi procède 
Sylvain Delzant pour la page 4 
de l’histoire. Il prend des notes 
dans les marges pour préciser les 


détails à rajouter. 


—— CRAVONNÉ . 
ns 2 ST 









Avant de passer à l’encrage de la 
page 3 de l’histoire, Jean-Jacques 
Dzialowski fournit des crayonnés 
très détaillés. Il traite la séquence 
de flash-back (en bas à gauche) 
de manière un peu différente. No- 
tez les modifications entre cette 
première proposition et la version 
finalisée page 90. 





PRESENTATION 
DE L’HISTOIRE COURTE 


Le surhomme Starlock peut tout affronter. Capable de se déplacer 
dans l’espace, il est l’un des rares héros de l’univers Hexagon à pou- 
voir traverser Le système solaire pour affronter un savant fou et s’op- 
poser à ses plans de conquête. 


Nous l’avons dit, les super-héros sont nés dans la bande dessinée et c’est dans les 
pages des illustrés qu’ils vivent, encore aujourd’hui, la plupart de leurs aventures. 
Vedettes du petit et du grand écran, c’est cependant dans les comics qu'ils relèvent 
leurs plus grands défis. Il était donc temps, après de nombreuses pages de trucs et 
astuces et une longue liste de conseils, de montrer par l'exemple comment la bande 
dessinée peut héberger les aventures extraordinaires des super-héros. 


POURQUOI STARLOCK ? 

Starlock était le personnage rêvé pour tenir la vedette d’un tel chapitre : en tant que 
surhomme au costume reconnaissable et iconique, bardé de pouvoirs surhumains, il 
peut s’envoler dans l’espace et affronter les pires menaces dans l'orbite de Saturne. 
Sa force, ses rayons oculaires et sa capacité de voler faisaient de lui un modèle pour la 
mise en scène : il a tout ce qu’il faut pour raconter une histoire spectaculaire. 


DANS L'ESPACE 


Beaucoup de héros de l’univers Hexagon sont des extraterrestres. Ils sont venus de 
l’espace pour vivre une existence exceptionnelle sur Terre, et il est normal qu'ils re- 
tournent, tôt ou tard, au cosmos. Les étoiles sont le décor privilégié des histoires de 
science-fiction. C’est toujours très parlant, très accrocheur, très visuel. Un être seul, 
sans scaphandre, volant dans l’espace : voilà une prouesse dont seuls les super-hé- 
ros sont capables. 


SAVANT FOU 

Un super-héros, c’est aussi une situation de conflit, un adversaire et un enjeu. Il fallait 
donc trouver un super-vilain à opposer à Starlock. Mélanos, généticien fou et ancien 
ennemi de l’aventurier spatial Aster, fait ici sa réapparition. Le thème du savant fou 
vient des pulps, mais aussi du positivisme scientifique qui nappe les romans de Jules 
Verne et autres romanciers de la fin du xx° siècle. Savant génial mais dévoyé, Mélanos 
ne déroge pas à la règle, en transformant les merveilles scientifiques en instruments 
de torture et de menace. 





Une aventure de Starlock 








Ce que nous allons apprendre de Mélanos 
et d’Aster dans les pages qui suivent nous 
en dira long, également, sur le caractère 
éminemment dangereux de Mélanos. Cela 

* permet aussi de situer le personnage dans 
le temps, les références à des événements 
passés constituant ce que les lecteurs et les 
scénaristes de comics appellent la «conti- 
nuité», c’est-à-dire la chronologie des aven- 
tures dans un ordre précis, avec ses causes 
et ses conséquences. Donner un passé aux 
personnages, bons ou mauvais, permet de 
les faire exister et de leur donner de l’épais- 
seur. Songez toujours que votre personnage 
a un passé avant sa première apparition. Que 
faisait-il? Où vivait-il? Qui avait-il rencon- 
tré? Autant de questions dont les réponses 
pourront vous servir à rédiger des épisodes 
palpitants. 









































HISTOIRE COURTE 


Les aventures des super-héros sont, aujourd’hui, publiées sous forme de feuilleton, Voici les différentes étapes d’en- 
chaque épisode mensuel d’une vingtaine de pages s'inscrivant dans des sagas tou- ou ire PQr 
jours plus vastes. Cependant, il n’en fut pas toujours ainsi, et les premières aventures à 

des super-héros, dans les années 1940 à 1960, finissaient à la fin de l’épisode d’une 

dizaine ou d’une vingtaine de pages, parfois moins. D’ailleurs, la bande dessinée en 

général est assez friande d’histoires courtes : de nombreux héros publiés dans Spirou 

ou Tintin vivaient des aventures qui se concluaient en quelques pages. L’Anneau et 

la Tombe, cette aventure inédite de Starlock, renoue avec les histoires à chute de 

science-fiction que les comics publiaient dans les années 1950. 

ILs’agit d’un très bon exercice : rédiger puis dessiner une histoire courte permet de 

ne pas s’embarquer dans des récits interminables. C’est aussi l’occasion de tester vos 

talents de narrateur. Résoudre une histoire en cinq pages demande que l’on maîtrise 

le rythme du récit, mais également les dialogues, qui doivent donner des informations 

utiles à la compréhension tout en rendant les personnages crédibles et attachants. Un 

test déterminant, un excellent entraînement. 


PLUSIEURS DESSINATEURS 


Pour apporter une dernière touche à la démonstration, il a été décidé de proposer à 
cinq dessinateurs franco-belges de participer à l’aventure, chacun se chargeant d’une 
page. Du style réaliste de Jean-Jacques Dzialowski (page 90) au trait humoristique 
gros nez de Sylvain Delzant (page 91), il y a tout un univers où Christophe Malgrain 
(page 88), Louis (page 89) et Jean-Marie Minguez (page 92) trouvent leur place. Cha- 
cun interprète Starlock à sa manière mais le personnage reste fidèle à lui-même, 
grand, fort et charismatique. 

En page 24, nous avons défini les critères applicables au personnage du surhomme : 
l'allure fière, la mâchoire forte, le symbole reconnaissable sur la poitrine, et de nom- 
breux autres détails. Voyez comment les différents auteurs interprètent ces éléments 
visuels pour les mettre à profit et faire vivre au héros une de ses grandes aventures. 
Personnage et dessinateurs travaillent ensemble à raconter une histoire haute en 
couleur. 








” JE DEMEURE 
CONVAINCL QUE 


C'EST UNE PERTE 
DE TEMPS. JE SERAIS 


D PLUS UTILE À VOUS AIDER 


À RECONSTRUIRE LA 
STATION ORBITALE 
DU CLASH, SUR 
TERRE. 


NE PEUT PASSER UN 
PETIT WEEK-END SUR 
SATURNE POUR VÉRIFIER 
UN ÉCHO MAGNÉTIQUE 


ICI GUANTER. VOUS ME 

RECEVEZ ? DÉSOLÉ POUR 

CETTE /NTERRUIPTION.. 
VOUS AVEZ TROUVÉ 
QUELQUE CHOSE ? 


sl vous 
VOULEZ SAVOIR 
SI J'AI UNE PISTE POUR 


EXPLIQUER LES ÉTRANGES 1h 


SIGNAUX QU'ARECIBO 
à A REÇUS... 


PERSONNE NE PEUT 
FAIRE CE QUE VOUS 
FAITES. 


ET PUIS, 
TU NE VAS PAS ME 
FAIRE CROIRE QUE Tu 
CRACHERAIS SUR UNE HOMICRON ? 
PETITE BALADE DANS TU VEUX BIEN 
L'ESPACE ? ME REPASSER LE 
PROFESSEUR QUANTER, 
VEUX-TU 7 C'EST 
SÉRIEUX, \CI... 


.… OU, ON PEUT 
| DIRE QUE J'AI = 
"TROUVÉ QUELQUE es 
CHOSE" ! rÿ 





CE N'EST PAS 
NATUREL. C'EST 
UNE CONSTRUCTION 
ARTIFICIELLE. 
PEUT-ÊTRE UNE 
HABITATION... 


JE CRAINS QUE 
LES COMMUNICATIONS 


NE PASSENT PAS TRÈS DES GENS COMME VOUS, 


BIEN, CHER INVITÉ. LES 
MURS SONT ÉPAIS, 
ICI. JE TIENS À MA 
DISCRÉTION... 


QUE LUI 
AVEZ-VOUS 
FAIT ? 


CECI DIT, 
L'HEURE N'EST 
PLUS AUX RONDS 
DE JAMBE, 
STARLOCK. 


Une aventure de Starlock 


AU CALME 
AUSSI, MAIS AVEC 


JE N'AURAI JAMAIS LA 
PAIX À LAQUELLE MES 
RECHERCHES 
ASPIRENT. 


vous vous 
N CONNA/SSEZ ? NO] 
| QUI ALLAIS FAIRE LES 
PRÉSENTATIONS... 


ALLO ? 
STATION CLASH ? 
VOUS ME RECEVEZ 

TOUJOURS ? 


BIENVENUE DANS 
L'HUMBLE DEMEURE 
DE MELANOS, SAVANT 
ET DÉMIURGE DE 


AN 
MALGRÉ VOTRE 
HYPOGÉE, VOUS N'ÊTES 
PAS TERRIEN. D'APRÈS MES 
SENSEURS GÉNÉTIQUES, VOUS 
ÊTES DE STYXANE, SERIEZ-VOUS |} 
LE FAMEUX S7TARLOCK DONT MES À 


AGENTS TERRIENS M'ONT 
PARLÉ 7 





CUP SEAT CRT ENT 










HAHAHA ! ALLEZ, 

JE VOUS LAISSE ! | 

MES MOLOSSES VONT |FNNS 

S'OCCUPER DE VOUS ! 
ILS SONT TRÈS 

JOLEURS, VOUS 
















QUANT 
À MO/, JE VAIS ME 
CONSACRER À MON ù 
PASSE-TEMPS FAVORI, LA 


1 
ER X 





Une aventure de Starlock 





QUI VONT ME 
RETENIR, 
MELANOS. 


J'AI DIT ! QU'AVEZ- 
VOUS FAIT D'ASTER ? 
EST-IL MORT ? 


ALLONS, QUELLE 


sa ÿ À / SUR CE, 
| AGRESSIVITÉ. # ; . pr y 


Ds SÉ 
go F 
MAIS NE VOUS 
RÉJOUISSEZ PAS 
TROP VITE. VOUS AVEZ 


MAIS JE CONTINUE MES ; 
AILLEURS. P 
CE N'EST QU'UN F 





STARLOCK ? 
STARLOCK, VOLIS 
M'ENTENDEZ ? 


JE VOUS 
REGOIS, STATION 


c À 
STARLOCK ? C'EST ne 


QUANTER, VOUS ME 
RECEVEZ ? 


CONTACTEZ 
PLASMA ET HEXAGON 
DE TOUTE LIRGENCE. J'AI DES 
INFORMATIONS IMPORTANTES 
CONCERNANT ASTER. 


ASTER ? % 
MAIS !L EST MORT 
APRÈS LA FONDATION 
D'HEXAGON.. 


C'EST CE 
QUE JE VIENS DE JE VIENS DE 
COMPRENDRE. | RENCONTRER QUELQU'UN 
e QUI L'A TRÈS BIEN CONNU. 
JE PENSE QU'HEXAGON AU FAIT, 
SERA INTÉRESSÉ PAR CE STATION CLASH, 
QUE J'AI APPRIS. VOUS DIREZ À VOS 
ASTRONOMES.…. 


.… QUE JE VIENS 
/ DE LEUR DONNER 
DE QUOI S'OCCUPER 
PENDANT DES 
ANNÉES ! 





CONCLUSION 


Nous arrivons au terme de notre petit voyage au pays des super-hé- 
ros. Vous avez rencontré de nombreux personnages aux pouvoirs su- 
rhumains, des dulcinées souriantes et de sinistres comploteurs, et 
vous avez levé un premier voile sur un univers infini qui ne demande 
qu’à se développer. Grâce à votre imagination. 


LES BONS, LES BRUTES ET LES MÉCHANTS 


En lisant les chapitres qui précèdent, et en suivant les quelques conseils que nous 
y avons distillés, vous voilà équipé pour commencer à étoffer votre propre univers 
de super-héros. Vous savez comment dessiner un costume attrayant. Vous savez 
comment constituer un groupe et vous avez une idée de la manière dont une équipe 
travaille de concert. Vous savez aussi comment entourer votre super-héros de person- 
nages secondaires attachants et crédibles. Vous savez enfin comment dresser devant 
votre justicier toute une galerie d’affreux qui s’opposeront à son sens de la justice. 
Bref, vous avez dans les mains tous les outils pour créer des BD de super-héros qui 
emporteront vos lecteurs dans un univers imaginaire délirant. 


<SENSE OF WONDER :- 


Nous n’avons rencontré que quelques vilains, il en existe bien d’autres : le généticien 
fou, le démon, la race extraterrestre... Nous n'avons fait qu’évoquer, en surface, la 
variété des situations qu’il vous reste à mettre en scène : la trahison, la résurrection 
du vilain, la mort du héros, le mariage, la naissance, la perte des pouvoirs, le change- 
ment de costume... 

De nombreux personnages sont encore à inventer. À vous de mettre en pratique notre 
méthode du «quoi, comme qui, où, quel look, quel nom», pour inventer l’homme de 
glace, l’homme de métal, l'homme électrique, le maître de la météo et tous les autres 
personnages incroyables que nous n’avons pas eu le temps d’évoquer dans ces pa- 
ges. Notre travail est fini, le vôtre ne fait que commencer. 

À vous de retrouver ce «sense of wonder», cette atmosphère de surprise et d’émer- 
veillement qui teinte les premiers comics que nous avons lus dans notre enfance, 
quel que soit notre âge aujourd’hui. N'hésitez pas, ne reculez devant aucune folie, 
devant aucune exagération. N'ayez pas peur des idées les plus saugrenues et les plus 
incroyables : ce sont souvent les meilleures. Cherchez (et trouvez) simplement une 
manière simple et naturelle de les présenter et de les raconter. 


AMUSEZ-VOUS, AMUSEZ-NOUS! 


Laissez-vous aller à l'imagination. Et soyez votre premier lecteur. Rêvez, riez, 
évadez-vous dans cet univers surdimensionné en Technicolor. Si vous vous amusez, 
si vous avez, vous-même, la sensation de vous enfuir dans un monde aussi impossi- 
ble qu’exotique, alors vous saurez y emporter vos lecteurs. Amusez-vous, créez un 
monde où vous aurez envie de retourner au prochain épisode, et vous amuserez vos 
lecteurs, vous les distrairez, vous les ferez rêver. 

Vous aurez du plaisir et des frissons en écrivant l’épisode suivant. Et vos lecteurs 
auront du plaisir et des frissons en le lisant. 
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Strangers (scénario : Jean-Marc Lofficier, dessins : 
Manuel Garcia, Javier Pina et Fernando Blanco), édi- 
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GLOSSAIRE 


Cliffhanger : fin d’une séquence ou d’un épisode, se 
concluant sur un suspense ou une révélation rocam- 
bolesque, qui incite à tourner la page ou à acheter le 
numéro suivant. 


Comic book : terme américain désignant les recueils 
dans lesquels les comic strips ont été réédités, puis 
les recueils contenant du matériel inédit. Par exten- 
sion, le terme a rapidement désigné l’ensemble des 
fascicules américains contenant de la bande dessi- 
née. Bande dessinée américaine, présentée sous for- 
me de fascicules mensuels couleurs, d’une moyenne 
de vingt-deux pages par mois. 


Comics : terme générique anglais désignant l’art sé- 
quentiel. Par exemple, la BD française est appelée 
french comics. Par extension, désigne également les 
artistes et les œuvres qui s’inspirent de la production 
américaine. Le terme est passé dans la langue fran- 
çaise, mais, étonnamment, il a conservé son «s» final, 
même s’il est souvent employé au singulier. On dit, 
par exemple : «Superman, c'est du comics de super- 
héros ». 


Comic strip : terme américain désignant à l’origine les 
bandes dessinées publiées dans les journaux. Le mot 
comic se rattache aux origines de la bande dessinée 
américaine, au départ orientée vers l'humour (d’où le 
terme de funnies, une autre de ses désignations ori- 
ginelles). Le mot strip désigne la forme de bande que 
prend la succession de quelques cases constituant un 
épisode. 


Crossover : rencontre entre deux personnages pour 
une aventure commune. Le crossover peut se dérou- 
ler dans la série d’un des personnages, à cheval entre 
les deux séries, ou dans une publication créée pré- 
cisément pour cette rencontre. Depuis le milieu des 
années 1980, les crossovers sont devenus, pour les 
éditeurs, de gros événements commerciaux et promo- 
tionnels. 


Encrage : étape du dessin qui consiste à passer à 
l'encre la page crayonnée, avant la colorisation. L’en- 
crage n’est plus de nos jours une étape obligatoire, 
de nombreux auteurs utilisant, grâce aux techniques 
de scann de plus en plus performantes, une version 
très contrastée de leurs crayonnés pour la mise en 
couleurs. 


Franco-belge : désignation de la production franco- 
phone, généralisée à partir des grands courants prin- 
cipaux, représentés par les sommaires des journaux 


Tintin et Spirou. Aujourd’hui, ce terme désigne glo- 
balement l'entière production mainstream de langue 
française, si ce n’est quelques productions margina- 
les. 


One-shot : terme américain désignant une histoire, 
souvent reliée à un univers plus vaste, se lisant en un 
seul volume. Le terme a été récupéré dans l'édition 
franco-belge pour désigner des albums qui se lisent 
indépendamment de la continuité d’une série, ou sans 
qu’il soit nécessaire de lire les autres volumes de la 
série pour comprendre. 


Pulps : fascicules de littérature populaire, distribués 
en kiosques et imprimés sur du papier de mauvaise 
qualité, dont la période de gloire s’étend des années 
1910 aux années 1940. Ils sont considérés comme les 
ancêtres des comics : publiés par les mêmes éditeurs, 
qui se sont convertis aux comics dans les années 
1930, ils ont développé des types d’univers et de per- 
sonnages repris dans les comics. 


Serials : séries à épisodes diffusés dans les cinémas 
avant le film principal, entre les années 1930 et les an- 
nées 1950. 


Sub-plot: terme américain désignant les sous-in- 
trigues, ou intrigues secondaires, qui n’auront des 
conséquences que plus tard. Par exemple, la silhouet- 
te noire d’un personnage derrière l’arbre, qui se révé- 
lera, dans un épisode suivant, celle du méchant que 
l'on croyait mort, de retour. 


Trait de mouvement : tracé qui accompagne les mou- 
vements des personnages ou des véhicules, décrivant 
leur parcours dans la case. La forme et la qualité du 
trait (hésitant, tremblant...) donnent une indication du 
mouvement. 


Trait de vitesse : tracé qui accompagne les mouve- 
ments des personnages ou des véhicules, et dont le 
nombre indique la vitesse; plus ils sont nombreux, 
plus l’objet se déplace rapidement. 











LE RÉDACTEUR TIENT À REMERCIER 


Ronaldo Graça pour les illustrations et l’énergie au moment du lancement du projet. 

Jean-Marc Lofficier pour les conseils. 

Thierry Mornet pour les archives. 

Stéphane Peru pour avoir illuminé nos lectures, qui semblent imprimées en gris depuis son départ. 
Manuel Garcia, Javier Pina, Fernando Blanco, Fernando Pasarin et Eduardo Alpuente pour les pages de 
Strangers. Éric Stoffel et Richard Di Martino pour les épisodes de Kit Kappa. 


Véra, pour les couleurs de la couverture (http://serial-color.blogspot.com). 

Sylvain Delzant, Louis et Jean-Marie Minguez, qui se sont attelés aux pages de l’histoire courte avec 
enthousiasme, ont participé à la réalisation de cet ouvrage et ont permis qu’il soit mené à bien. Qu'ils 
en soient chaleureusement remerciés ici. 


L'ARCHER MYSTÉRIEUX : Nino Laccisaglia (version originale)/Jean-Marc Lofficier — Fernando Blanco (version moderne). ARCHIE : Giorgio Trevisan 
- Michele Gazzari (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Nathaniel Legendre (version moderne). ASTER, PINKY, MELANOS : Annibale Casabianca. 
L'AUTRE, JEAN VLAD, L'UNIVERS : Luciano Bernasconi -— Franco Frescura. BABETTE : Raffaele Paparella (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Juan 
Roncagliolo Berger (version moderne). BAROUD : Mario Cubbino (version originale)/Jean-Marc Lofficier- Jean-Jacques Dzialowski (version moderne). 
BRIGADE AS : Yves Mondet (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Juan Roncagliolo Berger (version moderne). BRIGADE TEMPORELLE : Edmond 
Ripoll - Claude J. Legrand (version originale)/Jean-Marc Lofficier — Timothy J. Green (version moderne). CLASH, MISTER SONG, MISS KISS, MISS 
CHOC, CRIMEN, ASTAROTH : Giorgio Trevisan — Franco Frescura. COMMANDANT NEPTUNE ; Annibale Casabianca. COMTE SAINT-GERMAIN, SYBILLE, 
GUILLAUME, MALEFICUS : Luciano Bernasconi. CORSAK : Robert Corbella (version originale)/Jean-Marc Lainé — Nathaniel Legendre (version mo- 
derne). DICK DEMON, HARRY DEMON : Ivo Pavone - Franco Frescura (version originale)/Jean-Marc Lofficier J.-M. Arden (version moderne). DOC SUL- 
LIVAN : Ivo Pavone (version originale)/Jean-Marc Lofficier — Juan Roncagliolo Berger (version moderne). FLAMBO/FL@MBO : Alessandro Biffignandi 
(version originale)/Jean-Marc Lofficier — Jean-Jacques Dzialowski (version moderne). FUTURA : Jean-Marc Lofficier — Philippe Xavier. GARDE RÉPU- 
BLICAIN : Thierry Mornet - Jean-Jacques Dzialowski. GLADIATEUR DE BRONZE, TITANUS, KING KUNG-FU : Luciano Bernasconi — Claude J. Legrand. 
HEXAGON (ARCHER MYSTÉRIEUX, ASTER, JEFF SULLIVAN, LYS, MAX TORNADO, PILOTE NOIR, PLASMA, RAKAR) : Jean-Marc Lofficier - Fernando Blan- 
co. HOMICRON, KYROSIENS : Lina Buffolente (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Jean-Jacques Dzialowski (version moderne). HUNTER : Leone 
Cimpellin. JALEB : Annibale Casabianca — Claude J. Legrand/Jean-Marc Lofficier - Manuel Garcia (version moderne). JAYDE : Danilo Grossi (version 
originale)/Jean-Marc Lofficier - Manuel Garcia (version moderne). JEAN BRUME : Vincenzo Chiomenti (version originale)/Jean-Marc Lofficier — Jean- 
Jacques Dzialowski (version moderne). JEFF SULLIVAN, NÉCROMANT : Luciano Bernasconi — Claude J. Legrand/Jean-Marc Lofficier - Fernando Blanco 
(version moderne). KIDZ (ARCHIE, FL@MBO, MARINO, MOTOMAN, QUEE) : Jean-Marc Lofficier - Nathaniel Legendre. KIT KAPPA, DARMA : Luciano 
Bernasconi — Michele Gazzari (version originale)/Éric Stoffel — Richard Di Martino (version moderne). LÉGION LOUFOQUE (BARON SARCASME, BI- 
DULE, CAPITAINE CAMEMBERT, MADEMOISELLE MADEMOISELLE) : Raffaele Paparelle - Michele Gazzari (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Cyril 
Bouquet (version moderne). LYS/LYS NOIR : Guido Zamperoni (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Fernando Blanco (version moderne). MARINO : 
Annibale Casabianca (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Nathaniel Legendre (version moderne). MAX TORNADO, BLACKIE SULLIVAN : Annibale 
Casabianca. MOTOMAN : Franco Oneta (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Nathaniel Legendre (version moderne). MOZAM : Annibale Casabian- 
ca. NEPTUNE : Annibale Casabianca. OZARK : Franco Oneta - Jacques Lennoz. PATROUILLE DES PROFONDEURS : Gianni Barbato. PETIT CUBE/QUEE : 
Franco Oneta (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Nathaniel Legendre (version moderne). PHÉNIX : Luciano Bernasconi. PILOTE NOIR, FANTÔME : 
Annibale Casabianca (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Fernando Blanco (version moderne). PLASMA : Jean-Marc Lofficier - Fernando Blanco. 
QUANTER : Fausto Oneta. RAKAR : lvo Pavone (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Fernando Blanco (version moderne). RICKY ROX : Emilio Uberti 
(version originale)/Christophe Malgrain (version moderne). ROI DES PROFONDEURS : Mario Cubbino. SADKO LE PRINCE-ARCHER : Franco Frescura. 
SIBILLA : Luciano Bernasconi. SILVER SHADOW : Giorgio Trevisan. SLYME : Jean-Marc Lofficier - Mauricet. STARLOCK : Luciano Bernasconi (version 
originale)/Jean-Marc Lofficier - Jean-Jacques Dzialowski - Manuel Garcia (version moderne). STORMALONG/STORMSHADOW : Emilio Uberti (version 
originale)/Jean-Marc Lofficier — Olivier et Stephane Peru (version moderne). STRANGERS (FUTURA, HOMICRON, JALEB, JAYDE, STARLOCK, TANKA) : 
Jean-Marc Lofficier - Manuel Garcia. SUPERBILL : Raffaele Paparella. TANKA : Yves Mondet (version originale)/Jean-Marc Lofficier — Philippe Xavier 
(version moderne). VIKING : Annibale Casabianca. WAMPUS, JEAN STEN : Luciano Bernasconi — Franco Frescura. WSU (FRANK UNIVERSAL, SALLY 
SWIFT) : Franco Oneta (version originale)/Jean-Marc Lofficier - Jean-Jacques Dzialowski (version moderne). X-101 : Franco Paludetti. YÉ-YÉ, RASMUS : 
Franco Oneta. ZEMBLA : Augusto Pedrazza - Franco Oneta. 


L’Archer mystérieux, Archie, Aster, L'Autre, Babette, Barefoot, Baroud, Bathy-09, Bolas, Bouche rouge, Brigade As, Brigade temporelle, Capitaine 
Giroflée, Comte de Saint-Germain, Corsak, Dick Demon, Doc Sullivan, Doug Malone, Flambo, Fl@mbo, Frank Universal, Futura, Garde républicain, 
Gladiateur de bronze, Hexagon, Homicron, Hunter, Jaleb, Jayde, Jean Brume, Jed Puma, Jeff Sullivan, Kidz, Kit Kappa, Légion loufoque, Lys, Marino, Max 
Tornado, Mister Song, Motoman, Mozam, Neptune, Ozark, Patrouille des profondeurs, Petit Cube, Phénix, Pilote noir, Plasma, Quanter, Qube, Rakar, 
Ricky Rox, Roi des profondeurs, Roxy, Sadko, Sibilla, Silver Shadow, Slyme, Starlock, Stormalong, Stormshadow, Strangers, Superbill, Tanka, Viking, 
Wampus, WSU, X-101, Zembla - Univers Hexagon © 2008 Mosaic Multimedia. Tous droits réservés. 

Battlehymn, trademarkTM et copyright © 2006 B. Clay Moore & Jeremy Haun, tous droits réservés./© 2006 Bamboo. - Iron Ghost trademarkTM et 
copyright © 2006 Across the Pond Studios, Chuck Dixon & Sergio Cariello. Tous droits réservés./© 2006 Bamboo. - Mikros copyright © 1980-2008 
Jean-Yves Mitton, tous droits réservés. - Next Issue Project (Fantastic Comics, Samson) et tous les personnages qui s’y rapportent, trademarkTM et 
copyright © 2008 Image Comics. Tous droits réservés. - Photonik copyright © 1980-2008 Ciro Tota, tous droits réservés. - Wildguard, trademarkTM et 
copyright © 2005 Todd Nauck, tous droits réservés./© 2005 Bamboo. 


L'illustration en pages 54-55 a été précédemment publiée dans Strange n° 1/336, Organic Comix, 2007. 


M Dépôt légal : octobre 2008 - N° d'éditeur : 7888 - IMPRIMÉ EN FRANCE - Imprimeur n° 12325 
AA Ve Achevé d'imprimer le 2 octobre 2008 sur les presses de l'imprimerie « La Source d’Or » - 63039 CLERMONT-FERRAND 
i ex 

Dans le cadre de sa politique de développement durable, La Source d'Or a été référencée IMPRIM'VERT® 

par son organisme consulaire de tutelle. 

Cet ouvrage est imprimé - pour l'intérieur - sur papier offset « Amber Graphic » 140 g des papeteries Arctic Paper, 


ns dont les usines ont obtenu la certification environnementale ISO 14001 et opèrent conformément aux normes E.C.F. et E.M.A.S. 








CRÉEZ Vos 





es super-héros ont quitté les pages des comics colorés pour envahir 
notre quotidien. Ils sont partout! Sur nos écrans, petits et grands, 
dans nos céréales, sur nos vêtements, sur nos plateformes de jeux et 
dans les pages de nos romans. Les héritiers de Superman font désormais 
partie de notre culture. 









Vous aussi vous souhaitez vous lancer dans ce genre étrange du tout- 
est-possible ? Vous aussi, vous voulez créer votre super-personnage, qui 
défendra la veuve et l’orphelin contre les pires crapules de l’univers ? Vous 
êtes à la recherche d’un costume original ? Vous hésitez entre un justicier 
nocturne et un patriote, entre une créature minérale et un androïde ? Vous 
ignorez quel méchant lui opposer : un conquérant cosmique, un voleur ou 
un dictateur immortel? Mais vous ne savez pas par quel bout prendre ce 
nouveau défi? 


Alors, Créez vos super-héros est le livre qu’il vous faut! 


Vous trouverez dans ce manuel toutes les informations nécessaires 
pour créer des personnages percutants. Découvrez 50 archétypes évo- 
luant dans l’univers des super-héros : des gentils certes, mais aussi des 
super-vilains, des personnages secondaires et des groupes (association 
de bienfaiteurs, famille, bande d’ados). Chaque fiche présente les ingré- 
dients de base pour réussir un personnage : son histoire, ses pouvoirs, 
le contexte dans lequel le faire «vivre », ses amis/ennemis, et comment 
choisir son nom. Conseils, trucs et astuces sont largement illustrés. En fin 
d’ouvrage, cinq pages de BD mettent en scène certains personnages de 
l'ouvrage. Créez vos super-héros, le manuel qui libère votre imagination 
et vous entraîne dans de nouvelles super-aventures! 
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